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3 sistemi e 999 possibilità di 

A voi la mo 




ATARI VCS 2600 
Grande gioco, piccolo prezzo 



ATARI XE SYSTEM 
D gioco che sfida il computer. 





giocarsi un Natale alla grande, 
ssa vincente. 




ATABI 580 STPni 
D computer a un prezzo da gioco. 




ATARI VCS 2600, il videogioco che ha fatto sto- 
ria. Programmi gioco esclusivamente su cartuc- 
cia. La confezione regalo comprende un joystick e 
ii cavo per l'allacciamento TV. 
ATARI XE SYSTEM, l'unione fa la forza ! Un com- 
puter videogioco espandibile con una gamma 
completa di periferiche e un fornitissimo catalogo 
di programmi gioco educativi e applicativi, su car- 
tucce, cassette e floppy disk. La confezione regalo 
comprende 3 giochi, la tastiera per programmare, 
la pistola a raggio di luce e un joystick. 
ATARI 520 STFm è il computer professionale 
collegabile alla TV, anche per giocare Tecnologia 
16/32 Bit, 512 Kbyte di memoria Ram interna e 
192 Kb di memoria Rom con sistema operativo, 
floppy disk incorporato, mouse. Il monitor a colori 
o in bianco e nero ad afta risoluzione è in opzione. 
A disposizione un vasto catalogo di programmi 
professionali e di gioco su dischetto 
La confezione regalo comprende TATARI PACK Vo- 
lume 1, composto da 5 giochi più un Utility 

Con riserva di variazioni di specifiche tecniche edi 
prezzo senza preavviso 
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MESE 
SPECIALE 
NUMERO 
SPECIALE 

Dicembre è un mese un po' speciale per i nostri lettori. E 

quindi anche questo diciottesimo numero dì ZZAR 1 * ~ 

Dicembre vuol dire Natale e Natale vuol dire regali 



Proprio perché siamo sotto Natale la scelt; 

ce rvò per tutti i gusti. Molti dei giochi 
—-Q sono per giunta di pregevole Iattura. 
3 vacche magre, abbiamo ben 4 Giochi Caldi e 3 Meda- 
glie d'Oro in un solo numero! Cosa potete volere di più? Leg- 
gete le recensioni e I giudizi dei rostri esperti e saprete che 
regalo chiedere a genitori, zìi O nonni. 
Ma questo numero contiene molto dì più. Otti 
tempo di regalie anche tempo di fiere, E ZZAR! vi fa da i 
rone in due 'visite guidate', una al Personal .Computer Worìd 
Show di Landra, con le novità presenti e future in fatto dì gio- 
chi da casa, e una all'ENADA di Roma, con tutti i nuovi catn- 
op che invaderanno nei prossimi mesi i bare le sale giochi dì 
tutta Italia; uno speciale di ben 1 2 pagine sui computer a 1 fi- 
bit che vi farà venire l'acquolina in bocca e la voglia di trova- 
re sotto l'albero anche un Amiga a un Atari ST. 
Se pensate che questo sia un bel numero, aspettate a vede- 
re casa abbiamo in serbo per voi per il numero di gennaio, 
che segna l'ingresso di ZZAP! nel suo terzo anno di vita 
Era il minimo che potevamo tare per festeggiare e per ripa- 
garvi della vostra liducia e fedeltà. 
Per ora, Buon Natale e Feiice Anno Nuovo a tutti voi dalla re- 
dazione di ZZAP! 

RiccardoAlbinl 
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Mai avuto così poco spazio! O for.se sì ma non me ne ricordo. Comunque la cosa mi in- 
nervosisce e ho deciso di rifarmi su di voi. Questo mese ho preso in considerazione solo 
le lettere scritte a macchina, e la colpa é di quel disgraziato di Antonio De Giovanni che 
mi ha fatto venire il mal di testa scrivendo in verticale. Amanuensi odiatelo! Per non ru- 
bare altro spazio vi faccio i miei migliori auguri e vi consiglio di non comprare computer 
per Natale: c'è troppa confusione e qualcuno se ne approfitta! 






ASSISTENZA! 

degli aprite] . Scesi in città con il mio bel fardelli 

rizzato. Mi presentai con la garanzia che poi risulta- 
va essere il biglietto da visita del negozio dove' 

stronaate tra cui il diritto fissò di circa lire 
3Q.QD0- Gliele lasciai e dopo circa ulna settimana an- 

check up al computer e risultava essere perfetto. Si 
presero le loro belle trentamila e tornai a casa. Pid- 

quella gasala del e come vuoi che le aggiusti- 

Usto. Insomma per farla breve tirano finché non ti 

pezzo qua e lo mettono là e solo per sfiorarlo si 
centri sono così, però a me questo é capitato, giudi- 
The Ra-venger, Napoli 
"Dai guasti mi guardi Dio che dall'assistenza mi guardo io". La situa- 
zione dei nostro collerico iettare non é un caso limite e chi ha avuto 
a che fare con fatti del genere lo sa Sembra ohe da questo punto di 
vista la Commodore e le anitre casa stiano muovendosi, prima di tutto 
creando contri vendita autorizzati e scegliendo con maggior cura i 
laboratori di assistenza. Speriamo che la cosa non si limiti solo alle 








DIAMO A CESARE... 

parse sul mercato delle pubblicazioni specializzate. 
Mi sembra perà un pò esagerato dire che alate gli uni- 
ci sulla piazza. Sarebbe più logico scrivere che HBPl 
per 3.500 lire [e per un giornale cosi e una miseria) 

svolge onestamente il suo compito di recensire softwa- 

Insortimà dianio a Cesare quel che e di Cesare 423 pugna- 
Anche sulla questione dei, giudizi software ci darebbo 

proprie delusioni civilmente, senza cadere nel volga- 

pagelle le avete richieste voi (e anch'io ho mandato 
la mia) e quelli, almeno ì miei, non erano altro che 
consigli per rendere sempre migliore la rivista, in 

Stórno facendo delle prove di stampa con la nostra Laserwriter su 
marmo, ma fatti s conti ci costerebbe troppo, purtroppo la foglia di U- 
c<? sono iuon tarmato e dilficilì de rilegare. So ci fossimo riusciti allo- 
ra saremmo stati sicuramente se non l migliori, almeno I più originali. 
Cesare ha tutto il diritto d'avere ciò che gli spetta e in verità se 
ZZAPi fosse veramente il m=> ■ vie dell'editoria nel 
campo del computer saremmo messi ben male... 



RASOIO SELVAGGIO 



i che ho solo un ■,-?;-.'. .!.::« j.:j di is-qli sacà meglio e 



(cioè se sì) perché non face 



zio di videogiochi di Rovigo) diretta Chiedo sci 
Mago se gli frego la praaer.tazlor.eJ dall -ormai 1 

invece di usarlo. Questo fa grandi offerte spe 
[per lui): mezzo gioco piratato e non funzionar 



(pens. 



: originale, gli 



no un pò scemi e ogni tanto facciamo delle battute, 
Yasmissione ci stiamo già pensando. Sono stupito 
tiall'ìncredibile Svelto raggiunto da turi/ va 3 a Rovigo e non oso imma- 
ginare cosa farete quando avrete a disposizione dei computer più po- 
tenti. Ho chiamato la LEADER e mi hanno dello che sono rimasti 
decisamente colpiti dai tuo programma e che far 
qualcosa. Stai attento! 




THE BEST o SCHIFEZZA? 
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■gj -I vsl-Mi per miglii 



Deiì'MSX 3 ne abbiamo sentito parlare qualche tempo fa quando ri 
annunciavano d'avere ir> cantiere delle macchine a 76 bit basati s 
Motorola &8Q00, ma poi non se n'è saputo più m/ila. Ammetto che 
non osiamo strappati ioapetti per saperne dì più, e giuro che p 
remo a sondare- qualche giapponese e poi riferiremo. 
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Man.da.rin Murder 22% 
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When the Cr eators of 

PARALLAX and WIZBALL 

decide to give away their Trade Secrets 

it has tobeSomething Special... 
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STREET HASSLE 

Melbourne House. ca ssetta L. 1 8. 000. disco L. 2 5. 000, joystick o tastiera. pei 



on è facile essere un super- 
eroe. Siete circondati dalla 
folla, attirate l'attenzione su 
di voi, e dovete respingere gli am- 
miratori. L'Uomo Mutanda, cioè 
Underwear Man (UM), è uno di 
questi: ma purtroppo prende le co- 



ltella periferia a scorrimento' di 
Melbourne. UM affronta gli strani 
personaggi che la abitano. 
Il giocatore comanda UM e deve 
combattere contro orde di grasso- 
ni, ciechi col bastone, vecchiette 
cariche di pacchi, gorilla giganti e 



disponibili perché dipendono dai li- 
vello in cui ci si trova". 
In cima allo schermo ci sono due 
barre. La prima simboleggia il livel- 
lo di energia di UM, e rimane sem- 
pre sullo schermo, mentre la 
seconda appare solo quando si 
II nostro biondo e abbronzalo eros australiano mena colpi a destra e a manca nelle strade di Melbourne. 





yf f?ar evitare questi diabolici nemici dovete accarezzare il cane a me- 
nare ia vecchia ... Ma chi è che scrìve queste cose ? 



, Sono sicuro 

• J "<■' '•' che •« i Monty 
Python diver- 
sero laro un 
gioco elettroni- 
co lo farebbero slmile a 
questo. Comandare UM 
nelle sue battaglia con- 
tro quella masnada di 
strampalati è mollo di- 
vertente! La grafica, an- 
che se un pò rigida, ha 
del carattere e 

l'animazione è perfetta. 
Le mosse di UM sono li- 
mitate ma alcune delle 
tu» usanze tono vera- 
mente strambe, come la 
"strizzatine d'oree-ehl" e 
lo "schiaccianoci". Le 
mosse variano di livello 
In livello rendendo più 
vario II gioco e, verso la 
fine, Incontrerete alcuni 
sorprendenti rompiscato- 
le cittadini. Street Hassle a 
un ironico picchia -duro: 
lo raccomando viva men- 




sa troppo seriamente e attacca 
chiunque gli si avvicini. 
Splendente nei suoi stivati gialli, 
fascette ai polsi e capelli biondi 
con ciuffo alla Elvis, sullo sfondo 



cani rabbiosi che, all'inizio, attac- 
cano separatamente e poi, nei li- 
velli superiori, in gruppo. 
UM non è proprio indifeso, ma ha a 
disposizione un'incredibile e diver- 
tente serie di mosse: dai semplici 
pugni e calci alle testate e alle 
panciate, può far roteare i suoi av- 
versari sopra la testa e persino 
torcergli le orecchie) Ma te mosse 
non sono tutte immediatamente 



avvicina un avversario. Durante il 
combattimento le due barre dimi- 
nuiscono a seconda di come si 
comportano le parti. Se UM perde 
tutta l'energia perde una delle sue 
tre vite e deve iniziare da capo. 
Si può recuperare l'energia persa 
prendendo i cuori alati che un nano 
con l'impermeabile rilascia periodi- 
camente. Ma bisogna fare atten- 
zione perche, nei livelli più avan- 




Street Hassle non 
è niente di spe- 
ciale. Ce ne so- 
no in giro di 
plcchla-duro 
ma nonostante ciò devo 
dire che mi ha subito ac- 
calappiato. Alcune delle 
mosse che II vostro eroe 
utilizza per far fuori gli 
avversari sono molto di- 
vertenti: vedere per cre- 
dere. Forse segretamen- 
te anch'Io sono un teppi- 
sta ma mi è motto piaciu- 
to picchiare lutti indi- 
stintamente, specialmen- 
te le vecchiette. Dubito 
che possa durare a lungo 
ma per il momento Street 
Hassle fa bene II suo do- 
vere. 



zali. questo personaggio, oltre ai 
cuori, rilascia anche delle bombe 
che UM deve velocemente buttar 
fuori dallo schermo se non vuole 
perdere un'altra vita. 




E' ancora II ca- 
so di un premio 
per II "più stra- 
no gioco del 
mese*, E II vin- 
citore è... beh lo sapete. 
Street Hassle è 11 più stra- 
vagante, plcchla-duro mal 
esistilo: al punto di es- 
sere quasi ridicolo. E' un 
po' da malati mentali pic- 
chiare ciechi e vecchiet- 
te, ma deve soddisfare 
qualche basso Istinto 
perché è molto diverten- 
te. La grafica a II sonoro 
non sono da strillare In 
copertina anche se I per- 
sonaggi sono grandi e 
d'effetto. Qualche diffi- 
coltà nel controllo del 
personaggio. Se siete 
stufi di quelle educale 
schifezze orientali date 
un'occhiaia a Street Hass- 
le. 



PRESENTAZIONE 82% 

Molte opzioni e buona impagi- 
nazione dello schermo. 
GRAFICA 77% 
Personaggi in slite fumetto 
grandi e divertenti: bellissimi 
fondali. 

SONORO 61% 
Appropriati effetti sonori e buf- 
fo motivano. 

APPETIBILITÀ' 83% 

La natura violenta del gioco è 

avvincente. 

LONGEVITÀ* 67% 

Ce n'è a sufficienza per tenere 

occupati i fanatici dei picchia- 

duro per un po'. 

GLOBALE 80% 

Un picchia-dura molto strano 
ma divertente. 
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THUNDERCATS 

Elite, cassetta L12.000/1 8.000, disco L15.000, joystick o tastiera. 
PerC64, Spectrum, Amstrad. 
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Lion-o, Tygra, Pan Siro, Chee- 
tara, Wilycat e Wilykit appar- 
tengono a una razza umanoi- 
de di gatti selvatici cria sono stati 
costretti ad abbondonare il loro 
pianeta natale, Thundera, in se- 
guito alla sua distruzione Dopo 
aver vagato alla deriva sulla loro 
astronave, sono infine atterrati su 
un pianeta alieno, governato dal 
solito cattivo, Mumm-Ra, e dai 
suoi spregevoli scagnozzi, i Mole- 
men. Subito dopo che j Thunder- 
cats hanno trovato riparo nella 
Tana del Gatto inizia il conflitto 
con Mumm-Ra 



In uno spericolato rard, i Mole-men 
hanno rapito Tygra. Panthro e 
Wilykit e hanno rubato l'Occhio di 
Thundera. Questo mistico gioiello 
conferisce potere alla Spada di 
Omens, che a sua volta dà potere 
ai Thundercats. Siccome la gem- 
ma era stata affidata a Lion-o, 
questi decide di penetrare nella 
fortezza di Mumm-Ra, il castello dì 
Plun-Dar. riprendere l'Occhio e 
salvare i suoi amici. 
Il giocatore veste i panni di Lion-o, 
il quale armato della sua spada de- 
ve superare 14 schermi a scorri- 
mento orizzontale fino al castello 




Non avendo 
mai visto la se- 
rie televisiva, 
non so sa Thun- 
dercats riesca 
ad afferrare l'atmosfera 
del cartone animato ori- 
ginarlo. Come videogioco 
e buono e ha un'inespli- 
cabile capacità d'attra- 
zione. L'azione di gioco 
è simile a un veloce e fu- 
rioso Kung-Fu Master e arri- 
vare all'ultimo livello ri- 
chiede non poca pratica. 
La grafica e insolita e, 
anche se l'uso del colore 
è bizzarro, l'effetto com- 
plessivo è buono. C'è un 
eccitante motivelto dei 
titoli di Rob Hubbard e gli 
effetti sonori sono op- 
portunamente forti. C'è 
solo un difetto In realtà: 
è possibile piazzarsi al 
terzo livello e beccarsi 
un sacco di punti senza 
fare niente. Thundercats 
non è un acquisto Indl- 
I spensabile ma, *• v) 
1 piacciono I plcchia-duro, 
l questo e stimolante a im- 
[ pegnativo. 




I primi ad esse- 
re immortalati 
su computer 
sono stati I 
Transformere, The 
Gobots e i Masters of the Uni- 
verse. Ora è la volta della 
simpatica banda di gatti, 
gioco è un semplice 
plcchia-duro che ho tro- 
vato Inizialmente abba- 
stanza glocablle. Ma. 
no a mano che facevo 
pezzetti quelle orde 
senza fine di Molemen, 
mi annoiavo sempre di 
più. Credo che Thundercats 
piacerà agli amanti del 
picchia-duro ma non agli 
Itti. 




Un'altra serie di 
cartoni animati 
passs dal pic- 
colo schermo al 
computar. In 
realtà sono salo I titoli 
che paesano, mentre II 
contenuto rimane ben lon- 
tano. Ma Thundercats non e 
un completo fallimento: la 
grafica è uno strano mi- 
scuglio, pur non del lutto 
spiacevole, di Immagini 
digitalizzata? fondali in 
stile fumetto e ampie aree 
di colori pieni. L'azione di 
gioco è semplice ma man- 
ca di precisione nel modo 
di controllo di LIon-o: non 
può correre e difendersi 
allo stesso tempo e non 
può girarsi a tambur bat- 
tente. Se ci sono del Mo- 
lemen da entrambi I lati, 
mentre vi voltate per dis- 
farvi del secondo, Llon-o 
gli sballe addosso e vie- 
ne stordito: è fastidioso 
perché riuscite a reagire 
In tempo ma non potete 
farci niente. Ciononostan- 
te Thundercats ha una Irri- 
tante appetibilità e do- 
vrebbe Impegnarvi 
una o due settimane. 



per 



di Plun-Dar. Durante questo peri- 
coloso viaggio subisce l'attacco 
dei Molemen che, se lo toccano, 
gli fanno perdere una delle sue 
cinque vite. Per non fare una fine 
prematura, l'eroico felino deve an- 
che saltare dei pozzi senza fondo. 



Ma non tutto è cosi ostile: dissemi- 
nate per il paesaggio ci sono delle 
scatole di rifornimenti che, se rot- 
te, danno pistole, spade o vite ex- 
tra. 

Per salvare i suoi amici Lion-o de- 
ve progredire di livello: superando 
il terzo livello salva tygra, Panthro 
è tenuto prigioniero nell'ottavo e 
Wilykit è nel pan ultimo schermo. 
Quando Wilykit è salvo, entra, in 
gioco Mumm-Ra stesso in un duel- 
lo all'ultimo sangue. Se sconfigge- 
rete il cattivo, l'Occhio di Thundera 
sarà salvo e ì Thundercats potran- 
no vivere in pace e armonia per il 
resto dei loro giorni. . . 



PRESENTAZIONE 76% 

Opzione restart, tabella dei 
massimi punteggi e piacevole 
impaginazione dallo schermo. 
GRAFICA 67% 
Dubbia la qualità estetica con 
quell'insolito insieme di stili. 
Stupendo, anche se superfluo, 
lo scrolling parallattico. 
SONORO 79% 
Bello il ma ti ve Ho dei tiro li di 
Hubbard ma alcuni effetti sono 
ruvidi e inadatti. 
APPETÌ BIUTA' 76% 
Azione coinvolgente e accatti- 
vante fin dall'inizio. 
LONGEVITÀ' 70% 
14 livelli dovrebbero intrattene- 
re a lungo gli appassionali del 
genere. 

GLOBALE 74% 

Non riesce ad afferrare 
l'essenza della serie TV ma è 
ugualmente divertente e piace- 
vole. 



▼ La grafica digitalizzata arricchisce il 'look' di Thundercats. 
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Il popolare gioco di guida 
dell'Alari è finalmente arrivato 
anche, sul Commodore grazie 
alla Electric Dreams. 
All'inizio si sceglie se giocare in 
uno o due giocatori. Mei primo ca- 
so il guidatore corre contro due 
macchine 'radiocomandate' dal 
computer mentre nel secondo ca- 
so contro un avversario in carne e 
ossa, con l'opzione per una mac- 
china in più radiocomandata. 
Sono disponibili cinque circuiti, vi- 
sti dall'alto, disseminati di ostacoli 
quali: trombe d'aria, macchie d'olio 
(che fanno perdere il controllo del- 
la macchina) e pozzanghere (che 
la tanno rallentare]. Durante la 
corsa i giocatori devono usare 
rampe per saltare le interruzioni 
del circuito, superare cancelli in 
movimento e prendere scorciatoie 
per arrivare prima 
Entrare in collisione con le barriere 
laterali a bassa velocità arresta 
temporaneamente la macchina 
mentre se ci si schianta ad alta 
velocità bisogna prendere una 
macchina di ricambio, che arriva in 
volo portata da un elicottero. 



A intervalli regolaci appaiono dei 
bonus sotto forma di chiavi inglesi 
che vengono automaticamente 
raccolti se gli si passa sopra. Rac- 
cogliendone tre, si guadagna un 
elemento in più: super trazione, 
accelerazione turbo, velocità mas- 
sima più elevata o punti bonus. 
Se la macchina guidata dal compu- 
ter arriva prima il gioco finisce altri- 
menti riappare lo schermo di sele- 
zione dei percorsi in cui, ogni 




percoso portato a termine, porta 
una bandierina coi colori del vinci- 
tore. Quando si sorto completati 
tutti i quattro percorsi se ne carica 
un nuovo gruppo per continuare la 
competizione 




OK. la versione da bar è molto bella, ma que- 
sta conversione è veramente orrenda. Grafi- 
camente è bello: tutti [ percorsi sono ben 
rasentati s le macchine sono piccole ma ben 
[atte. I comandi rispondono un po' lentamente 
ma sono sopportabili. Dov'è quindi il problema? Basta 
una parola: bug. Ce ne sono a bizzeffe. SI possono far 
passare le macchine dalle rampe alla strada sottostane 
te, i giocatori che non hanno raccolto neanche una 
chiave possono personalizzare la loro macchina e, a un 
certo punto, entrambe le macchine sono esplose, 
l'elicottero si è Impiantato sopra il percorso e la mac- 
china 'teleguidata', dimentica di tutto « di lutti, ha vinto 
la gara da sola. Se solo Super Sprint fosse stato testato 
un po' meglio... 



Istruzioni chiare e concise con 
un'accurata presentazione su 
schermo. 
GRAFICA 82% 
Sprite delle macchine piccoli 
ma edeguati e alcuni percorsi 
ben rappresentati. 
SONORO 31% 
La stridula colonna sonora si ri- 
pete ogni dieci secondi e anche 
gli effetti sono trascurabili. 
APPETIBILITÀ' 61% 
E' facile entrare nel gioco ma i 
bug rovinano presto il diverti- 
mento. 

LONGEVITÀ' 45% 
Se riuscite a sopportare i bug 
l'opzione a due giocatori è di- 
vertente. 

GLOBALE 58% 

Una brutta conversione arca- 

i de, noiosa e inutile 




UTENTI COMMODORE 

La MAGNETO PLAST informa delta 
ESCLUSIVA DI DISTRIBUZIONE E VENDI- 
TA IN TUTTA ITALIA della • OCEANIC 
ELECTRONICS CO., produttrice fra l'attro 
del noto FLOPPY DISK DRIVE OC-118N. 

IMPORTANTE ! Il dos di questo drive non ha 
problemi di copyright. 

Caratteristiche: • Compatibile con COMMODORE 
64, 64 C, VIC 20, Plus 4, C 128 (in modo 64}, C 16. 
• 30% più veloce dei Disk Drive 1541. • Costruzione a basso profilo - il più compatto Disk Drive reperibile per Co 4. • 

Garanzia 1 anno (con certificalo), • Praticamente esente da manutenzione. • Motore a trazione diretta per un funziona- 
mento silenzioso. • Capacità di memorizzazione 174 K. Fino a 144 etichette di directory. • 256 Bytes per seffore. 
35 tracce.» Peso 2,8 Kg. Dimensioni 260x150x45 mm. Inoltre:» Massima versatilità ed efficenza • MTFB - 10.000 ore. • 
Affidabile e durevole. • Telaio in pressofuso. • Provvisto di commutatore per selezione indirizzo device. • Spia di funzio- 
namento a led multicolore. • Alimentatore esterno - elimina il 5 urris cai demento del Drive. • Costruzione robusta ma 
leggera - permette (a sovrapposizione di più Drive. • Completo di cavi interfacciò, 
FLOPPY DISK DRIVE per AMIGA 1010 compatibile, medesimo prezzo. 

MODEM per C64/128 solo L. 88,000 + IVA. 300 Baud 
CC ITT V21 Full Duplex. Innesto diretto sul computer. Auto Dial, 
Auto Answer. Completo di Software in Italiano e manuale. 

VASTO ASSORTIMENTO MODEM per tutti ì Computer* AMIGA, PC 10/20, IBM e 
compatibili, OLIVETTI, APPLE ecc. per tutti gli standard: 300 Baud V21, 1200 Baud V23 
(Vidotel), 1200 Baud V22 Full Duplex, 2400 Baud V22 bis, Full Duplex. 
GRUPPI DI CONTINUITÀ 200, 250, 500, 1000 VA. UPS e ON-LINE. 

■ 'iHi:i:*ÌiBH»7:Hhl s.,,.1, . V fcf Leida, 8 - 37135 VERONA - Tel. 045/504491-501913 - Fax 045/501913 
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ICE HOCKEY 

Databyte, disco L. 25. 000 3 9. 000, solo jc 
PerC64.IBM. 




L| Hockey è uno sport duro e 
in America, a livello profes- 
sionistico è molto seguito. 
Un campionato impegnativo con la 
stagione regolare, playoff e coppa 
finale. Ice Hockey ripropone in 
modo reale le fasi fondamentali di 
una stagione con un costante ag- 
giornamento dei risultati e dello 
score dei vari giocatori. 
Durante Ice Hockey siale impe- 
gnati nella gestione di una squa- 
dra su tutti i fronti. Inizialmente 
siete il manager a dovete organiz- 
zare la preparazione al campiona- 
to. Quindi potete scegliere se fare 
delle partite di allenamento oppure 
iniziare la stagione vera e propria. 




Ice Hockey è la 
f\f migliore sìmula- 

UL 1_ zlone sul mer- 
cato di questo 
affascinante 
sport. La partita si svol- 
ge In modo simile a Two 
on Two con movimenti 
standard anche se il 
computer controlla più 
giocatori. Quando riusci- 
rete a assemblare una 
buona squadra I buoni ri- 
sultali non tarderanno ad 
arrivare riuscendo 9 
sconfiggere le squadre 
più blasonate del cam- 
pionato NHL da Edmon- 
lon e Calgary. 



Prima di ogni partita avete uno 
schermo menù che vi consente di 
decidere la durata di un incontro 
(da 5 a 20 minuti), il numero dei 
giocatori (2 contro 2, 4 contro 4 o, 
come nella realtà, 6 contro 6 ), 
scegliere il colore della maglia e se 
lasciare il controllo del portiere e 
del coacri al computer. Durante 
una partita infatti ad ogni disco 
fermo è possibile cambiare le linee 
di attacco e difesa e modificare la 
tattica di gioco. 

Il ruolo del coach può anche esse- 
re gestito direttamente con il joy- 
stick. 

La forza di una squadra può esse- 
re migliorata investendo i punti tra- 
ding assegnati all'inizio di ogni 
stagione nel camp di alienamente 
e nello scambio dei giocalori. Inol- 
tre è possibile modificare le linee 
di attacco e di difesa. 
Ogni squadra è composta da tre li- 
nee di attacco (di tre uomini cia- 
scuna) e tre di difesa (di due 
uomini). 



Il coach sceglie di volta in volta 

quale mandare in campo. La forza 
di ogni giocatore è determinata da 
alcuni fattori come l'esperienza, la 
capacità offensiva e difensiva. E' 
anche possibile comprare un gio- 
catore dalle serie inferiori, sempre 



Come II odio questi giochi sportivi. Ogni volta 
che arrivano in redazione mi Incollo al televi- 
sore nel tentativo di vincere qualcosa. Pur- 
troppo sembra sempre di vedere l'Inter degli 
ultimi tempi: si hanno sempre pochi soldi 
{punti tradina) per migliorare la squadra e quindi si con- 
tinua a perdere. Se siete fortunali potete sempre spe- 
rare nella buona vena del computer e quindi avara un 
buon portiere e un ottimo allenatore. Comunque Ice Hoc- 
key è affascinante per le gestione del campionato e la 
sfida alla conquista dello scudetto. Non sarebbe mate 
se ci fosse un gioco simile sul calcio, forse riuscirei s 
vincere qualcosa con I nerazzurri. 




A nappo affollata larea dt porta per riusare a segnare. 

utilizzando i punti trading. 

Durante una partita controllale il 

centro mentre gli altri componenti / 

sono guidati dal computer. Il por- ' 

tiere può essere controllato con 

un secondo joystick ma è consi 



gliabile avere un goalie abile e gè- '\ 
stilo dal computer 

I compagni di squadra si muovono 
in base alla tattica impostata nello 
schermo dell'allenatore. 11 gioco è 
abbastanza completo e prevede le 
penalizzazioni per colpi di basto- 
ne, ect e anche il fuori gioco che 
nell'hockey avviene quando un 
giocatore che attacca entra nella 
zona difensiva prima del disco. 
Mancano invece la liberazione vie- 
tata e i cambi volanti. 

II programma permette anche di li- 
mitarsi a svolgere il ruolo del diret- 
tore sportivo e lasciare al compu- 
ter il compito di giocare le partite. 
Una comoda opzione che può es- 
sere utilizzata per verificare le va- 
riazioni tecniche e tattiche da 
portare alla squadra. 




Se devo dire la 
verità sono riu- 
scito a fare un 
paio di parlile 
di straforo per- 
ioco é prenotato 
'atale. Comunque 
un'idea me la sono fatta 
e devo ammettere che é 
I una delle migliori simula- 
i zioni sportive in circola- 
zione. Anche se all'inizio 
la sensazione é di gioca- 
re da solo contro tutti, a 
poco a poco le prestazio- 
1 ni dei propri compagni 
| migliorano e il gioco si fa 
j più fluido. Alle volte 



sembra che gli avversari 
abbiano le ali ai piedi e I 
vostri giocatori delle 
sbarre di piombo nelle ta- 
sche ed é frustrante ve- 
derli saettare verso la 
vostra porta, ma una 
mazzata ben data risolve 
la situazione. 



PRESENTAZIONE £1% 
Le isimzionì non sono il rre 
ino della chiarezza e il gioco ha 
un sistema di caricamento mot- 
to lungo. 
GRAFICA 86% 
Splendidi alcuni effetti e movi- 
menti dei vari giocatori, portiere 
compreso. 
SONORO 38 % 
Solo il fischio dell'arbitro e un 
boato al momento del goal. 
APPETIBILITÀ' 71% 
Inizialmente i risultali si fanno 
desiderare e avrete una certa 
difficoltà nel muovere il vostro 
centro.. 

LONGEViTA'81% 
... ma se vi dimostrate un buon 
presidente, un arguto allenato- 
re e un ottimo giocatore, i risi ' 
tati vi gratificheranno 

GLOBALE 71% 

Appassionate per la complessi- 
tà della competizione un po' de 

ludente per la giocabilita. 



ato- 
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ACQUISTO SOFT-WARE 



OGRCIfìR OFFICE 
- ' SVSTEn 

^fc 20095 CUSANO MILANINO 

^^^^^^ Via Sormani, 67 

m ^, , I Tel. [02t 6134913-6196294 

COMPUTER e GIOCHI: 

ATARl • COMMODORE 

OLIVETTI PROOKT • MS* 

COMPATIBILE IBM • SPECTRUM 

SOFTWARE - HARDWARE 

COMMODORE • AMIGA 



Commodore ^s 

VIENI ANCHE TU NEL TUO 
COMMODORE "POIHV 



VIDEO GIOCHI - PERSONAL COMPUTÉRS 
VIA rTALIA, 4 - MONZA - TEL. 039.320813 

Jamiga AATARI 

TUTTO IL SOFTWARE E L'HARDWARE 

^Commodore 

SI EFFETTUA LA VENDITA 

ANCHE PER CORRISPONDENZA 

^ & €f & 



SOFT & COMPUTER 

VENDITA PER CORRISPONDENZA 

Dì NOVITÀ HARDWARE E 

SOFTWARE PER- 

CG4 - C128 - AMIGA - ATARl 

130/520 ST - MSX - MSX2 - 

IBM COMP. 

SOFT CENTER 
E IMPORTAZIONE DIRETTA 

VIA CARLO MAYR, 85 
44100 FERRARA 
TEL. 0532/47940 



r 



S.r.l. 



NEWEL 

VIA MAC MAHON 75 
20155 MILANO 
TEL 32.34.92 



NEGOZIO 
SPECIALIZZATO 

AMIGA, 
HARDWARE-SOFTWARE 



DEGLI 

COMPUTER E GIOCHI N^t-b. 

AATARI - O COMMODORE 

OLIVETTI-^ PRODEST-MSX 

COMPATIBILE IBM 

SOFTWARE - HARDWARE 

ULTIME NOVITÀ SU DISCO E CASSETTA 

VENDITA DIRETTA E PER CORRISPONDENZA 




ASSISTENZA E RIPARAZIONI 
COMMODORE 

C.SO FRANCIA 333/4 - 10145 TORINO 
TEL. 011/77.30.184 



B.C S 

VENATA 
ED ASSISTENZA, 
^PATIBILI IBM 

OLIVETTI 

"ARIO DI NEGOZI 

388»? 

I!^^84.64.9 60 



-^SITECjTl SUPERGAWIES 



tutta Ital*» - 

SOFT MAIL 

Via Hapoleona,W> 

22100 COMO 

Tel- «03» 30017* 




ASSISTENZA 

TECNICA 

COMPUTER 

C= COMMODORE 

MSX 

COMPATIBILI IBM 

SINCLAIR 

RIPARAZIONI ANCHE IN 48 ORE 
SABATO APÈRTO 
"CONDIZIONI PARTICOLARI 
PER RIVENDITORI- 
VIA DE SANCTIS 33/35 
TELEF. 02/84.63.905 
20141 MILANO 



VeNDITADINOWTÀ , 

"^TaccÌìSST 

E CASSETTE 

SOFT CENTER 

VIAVITRUVI0 66 

20124 MILANO 
TELEF. 02/66.33.340 



L'EQUILIBRIO 
TRA POTENZE 



I sostenitori dell'Amiga e dell'Alari ST' sembrano i Guelfi 
e i Ghibellini del nostri giorni. "E' meglio II mio", "No il 
mio", affermano, guardandosi in cagnesco, senza la 
benché minima obiettività. Nel tentativo di fare una anali- 
si equilibrata della situazione dei 16-bil, ZZAP! torna In- 
dietro nel tempo e esamina I due computer, la loro storia, 
le loro capaciti e dì la possibilità ai programmatori di en- 
trambe le macchine di esprimere le loro opinioni. 



COMMODORE 

AMIGA 




Agli inizi del 1985 la Commodore 
comprò i diritti del progetto Amiga 
dall'ex -ingegnere dell'Alari Jay Mi- 
nar, con gran dispiacerò di Jack 
Tramisi, ohe aveva appena acqui- 
stato l 'A tari (le battaglie legali so- 
no ancora in corso). 
Le voci dell'imminente uscita di un 
computer Atari a 16-bit costrinse- 
ro la Commodore a lanciare l'Ami- 
ga e, come per l'Atari ST, la prima 
serie fu messa in circolazione in 
fretta e furia, pur avendo un siste- 
ma operativo pieno di bug che cari- 
cava da disco. 

Mentre l'Atari puntò alla fascia 
bassa del mercato, l'Amiga, dota- 
to di una grafica incredibile e della 
capacità di lavorare in multita- 
sking fu lanciato come un 'bus- 
iness computer giocattolo'. 
L'opinione generale è che la Com- 
modore sbagliò completamente il 
posizionamento e mentre l'Amiga 
si dibatteva nella terra di nessuno 
del 'seno amatore', l'Atari ST era 
impegnato a costruirsi un enorme 
seguito di pubblico e un'altrettanto 
grande base di software. 
All'inizio. l'Amiga apparve col mo- 
dello A1000. un vero e proprio 
computer 'seno', completo di mo- 
nitor a colon da appoggiare sulla 
CPU, tastiera separata e mouse. 
Le vendite non furono soddisfa- 
centi e nell'autunno deH'65 fu deci- 
so di lanciare il più compatto e 
considerevolmente più economico 
ASOO. 
LASCO fu il primo tentativo di af- 



frontare l'Atari sul suo terreno: 
l'Asoo ha infatti CPU, tastiera e 
disk drive contenuti in un solo ele- 
mento. Sfortunatamente la man- 
canza di un modulatore TV obbli- 
gava ad utilizzale un monitor. 
L'Amiga usa un processore Moto- 
rola 68000 16/32 bit, con frequen- 
za di clock di 7,14 MHz. Questa è 
una frequenza un filo più lenta di 
quella delI'ST, ma l'Amiga compen- 
sa il fatto con l'aggiunta di proces- 
sori per il multitasking che si 
occupano della parte grafica, la- 
sdando al processore il compito di 
far girare il grosso del programma 
Lo schermo ha quattro modi di ri- 
soluzione: 640x400, 640x200 e 
320x400 a 16 colori (scelti tra una 
'palette' di 4096 colori) e 320x300 
a 32 colori. C'è inoltre un modo 
HAM ('Hold And Modify", ovvero 
tieni e modifica) che visualizza su 
schermo tu tli i 4096 colori disponi- 
bili, benché funzioni solamente 
con pixel statici. 

Dal punto di vista musicale, 
l'Amiga è eccellente. Ha quattro 
canali FM stereo con nove ottave 
ciascuno e incorpora un nuovissi- 
mo sintetizzatore di voce. L'ASOO 
ha inoltre otto aprite hardware, un 
modo scrotling hardware e un pro- 
cessore Blirtor per il trasferimento 
di dati ad alta velocità. 
Il modello che presumibilmente ss- 
rà il più diffuso, l'ASOO, costa L. 
950.000 + IVA e include mouse, 
modulatore TV esterno, alcuni gio- 
chi e dei dischetti vergini. 



ATARISfi 



Le prime notizie sull'ingresso 
dell'Atari ne! mondo dei 16-bit ri- 
salgono all'estate dell'85 quando, 
in seguito alla presentazione del- 
l'Amiga, Jack Tramiel annunciò la 
imminente uscita dell ST in diretta 
concorrenza con la nuova macchi- 
na della Commodore. 
L'ST, secondo le voci, era sotto 
sviluppo anche prima che Tramiel 
acquistasse l'Atari, ma a parte i 
disegni dell'hardware interno, 
c'era poco e niente. Erano neces- 
sari un sistema operativo, una 
qualche forma di interfaccia uten- 
te e un BASIC. 

I! sistema operativo incorporato è 
una versione dei CPM/6SK, ribat- 
tezzato TOS (Tramisi Ope rating 
System). Dalla Dkjital Research fu 
acquistato il Graphics Enviroment 
Manager (GEM) e il BASIC à stato 
precipitosamente acquistato da 
una società inglese specializzata 
nel 68000, la Metacomco, respon- 
sabile anche dell'Amiga DOS. 



completi di Blitter e memorie da 2 
e 4 mega. 

Tutte le versioni utilizzano un pro- 
cessore Motorola 68000 a 16/32- 
bit. che gira ad una frequenza di 8 
MHz (leggermente più veloce 
dell'Amiga). Lo schermo ha tre 
modi di risoluzione: 640x400 pi- 
xel, che funziona col solo monitor 
monocromatico; 640x200 con 
quattro colori su schermo e il mo- 
do normale per i 'giochi' di 
320x200 pixel con 16 colorì. Tutte 
le selezioni dei colori vengono fat- 
te da una 'palette' interna di 512 
colori. 

Recentemente l'Atari ha annun- 
ciato i plani per una nuova super- 
aggiunta basata sul Transputer 
Inmos 800, un processore che 
trasforma l'ST in un mini-computer 
incredibilmente veloce. Un Blitter 
a 3 2- bit si occupa della grafica, 
potendo u Slizzare fino a 16 milioni 
di colorì ^llt] alla risoluzione più 
bassa di 512x480 pixel. Roba da 
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L'Atari aveva cosi fretta di lancia- 
re il computer che nei modelli della 
prima serie era necessario carica- 
re i 200 K del TOS da disco prima 
di poterlo usa/e. Le nuove serie 
hanno una versione 'ripulita' del 
TOS nella ROM. 

I primi 520 ST apparvero in Italia 
verso la fine dell'85. Sfortunata- 
mente per usarli ci voleva 'un altro 
drive e un monitor B/N o a colorì, 
dato che non esisteva alcun mo- 
dulatore TV. Ciò nonostante, la 
macchina cominciò da subito a 
vendere bene, grazie all'intensa 
campagna promozionale. 
Da allora, la prima serie è stata su- 
perata dal modello STM con modu- 
latore TV, dall STFM con modula- 
tore e disk drive incorporato e dal 
1040 ST con un mega oS memoria. 
Recentemente l'Atari ha presenta- 
to due nuovi modelli di super ST, 



leccarsi i baffi, ma dovremo 
aspettare fino aJ giugno 1988. 
Musicalmente l'ST è un po' limita- 
to, visto che usa lo stosso pro- 
cessore sonoro dello Spectrum 
1 28 e dell' Amslrad CPC. Ci sono 
tre canali separati con otto ottave 
e un canale separato per il rumore 
bianco. Ad ogni modo, la presen- 
za di porte MIDI (Musical Instru- 
ment Digital Interface) consente 
l'ac-cesso diretto a qualunque 
sintetizzatore compatibile con lo 
standard MIDI. In commercio vi 
sono molti programmi MIDI e 
l'Atari e usato anche da molli mu- 
sicisti professionisti. 
Il prezzo è uno dei punti di forza 
dell'Alari. Un sistema 520 STFM 
'chiavi in mano', costa L. 750.000 
+ IVA . Un 1040 STF con un drive 
da 1 Mb costa invece L. 9 20.000 + 
IVA. 
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COSA DICONO I PROGRAMMATORI.. 



Per presentare un rapporto equili- 
brato (almeno queste sono le in- 
tenzioni) su entrambi i computer, 
2ZAP! ha intervistato diversi pro- 
grammatori che lavorano da tempo 
sia sull'Alari ST che sull'Amiga. 
Il primo agnello sacrificale è stato 
John Darne!!, programmatore di 
Dragon'a Lalr. Escape from 
Singe's Castle e SUrpawa, 
che sta lavorando sull'Amiga da 
un pab di mesi. 



operativo che non serve a nessu- 
no e che è ancora pieno di bvgs. 
C'è una rivista americana, Byte, 
che gestisce la rete 'Bits 1 (simile 
alla La so mot. ritiri nella quale tutti 
passano il loro tempo a parlare dei 
bugs del sistema operativo 
dell'Amiga! Se si va via. OS, si per- 
do jj 20% del tempo di elaborazio- 
ne, quindi si deve evitarlo. Se vuoi 
imparare come usare la macchina, 
devi spendere altre 250 mila lire 




"La potenza deIPST sta unicamen- 
te nel 68000", dice. "E' un po' come 
lo Spectmm, dove tutto doveva 
essere fatto via CPU. Ciò significa 
che la maggior parte dei giochi per 
l'ST saranno più lenti degli stessi 
giochi su Amiga, L'handicap princi- 
pale dell 'ST è il layout dello scher- 
mo che rende difficile ottenere lo 
scroltìng. Devi salvare in memoria 
grossi pezzi di grafica e manipolarli 
prima di poterli stampare su scher- 
mo e ciò porta via un mucchio di 
memoria e di tempo di elaborazio- 
ne. Puoi barare, naturalmente, limi- 
tando il numero di colori o riducen- 
do il numero di sprite (software) e 
rimpicciolendo l'area di gioco. Il 
processore sonoro non è gran che, 
ma un modo per aggirarlo è avere 
un'uscita MIDI cosicché chi dispo- 
ne di un sintetizzatore MIDI possa 
ascoltare la musica in quel modo. 
In Arkanoid questo è possibile. 
"In futura verranno sviluppate cer- 
tamente nuove tecniche, ma la 
mancanza di hardware interno 
nellST significa che non c'è niente 



Uri di Starglider e dell'imminente 
Carrier Commind della Rab- 
bini, sono d'accordo con Peter. 
'Innanzitutto bisogna capire che 
l'ST è mollo più economico e sem- 
plice. La macchina ti assiste poco 
quando devi scrivere un gioco: è 
soltanto un grosso schermo. 
"Anche la creazione di sprite e co- 
se simili si riduce puramente alla 
potenza dei processore. Per ri- 
sparmiare tempo di elaborazione, 
noi ci indirizziamo direttamente 
all'hardware, ingnorando il sistema 
operativo. LOS del l'ST è sconfi- 
nato, ma funziona. Abbastanza 
stranamente la maggior parte delle 
case di software lasciano in fun- 
zione il sistema operativo. . . 
"L'Amiga è tutto it contrario: lavora 
per te. Tecnicamente l'ST non ha 
vantaggi rispetto all'Amiga: con la 
possibile eccezione del disk drive 
e di una frequenza appena più ve- 
loce. Ma alla fine dei conti, il valo- 
re del la macchina è proporzionale 
a! suo prezzo. Se l'Amiga avesse 
lo stesso prezzo delI'ST, nessuno 



Egli ha una pessima opinione del 
modo in cui è stato condotto il 
marketing dell'Amiga. "La Com- 
modore l'ha venduto mate", escla- 
ma John. "Tutta la faccenda 
ricorda la guena tra 64 e Spectrum 
di qualche anno fa. Il 64 era chia- 
ramente il più potente tra i due, ma 
mentre la Commodore cercava di 
venderlo come un potenziale 
'business computer', la Sinclair se 
la spassava vendendo lo Spec- 
trum ai consumatori e creando una 
solida base di software e di utenti. 
"Non c'è dubbio che l'Amiga sia 
una macchina più potente: è asso- 
lutamente incredibile e ci vorranno 
anni prima di scalfire la superficie 
della sua reale potenza. L'ST e un 
buon computer, ma non ha lo stes- 
so potenziale, 

"Il punto sta nel prezzo. Pinco Pal- 
lino entra in un negozio di compu- 
ter e vede entrambi le macchine. 
Entrambi sono targate 16-bit, ma 
l'ST ha un cartellino con su scritto 
E 299. La sua scelta è ovvia. Prin- 
cipalmente l'Amiga non è stato 
venduto come si doveva. Questo 
non vuol assolutamente dire che 
sarà un fiasco, perché è un'ottima 
macchina." 

Le sue lagnanze non riguardano 
soltanto il marketing : "La Commo- 
dore non sembra sostenere molto 
l'Amiga. Hanno speso milioni di 
dollari per sviluppare un sistema 



circa e comprare l'equivalente del- 
la guida per il programmatore del 
64 e poi leggerlo almeno due volte! 
Sono stato alla fiera Commodore e 
a quelli dello stand Amiga ho detto 
che non volevo il sistema operati- 
vo. Mi hanno guardato come fossi 
un eretico!" 

Abbiamo poi parlato con Peter 
Johnson, autore di Arkanoid per 
ST, il quale sta attualmente lavo- 
rando alle versioni per Amiga e ST 
di Wizball. 




con cui fare dei trucchi, come fare 
il muiiiplexing degli sprite o il mette- 
re degli sprite sul bordo." 
Andy Oniona e lan Oliver del- 
la Realtime Software, programma- 



comprerebbe più un ST. L'A500 è 
uno stupendo computer, ma col 
prezzo sbagliato. Oggi si può 
comprare un ST allo stesso prez- 
zo di uno Spectrum +3. Nessuna 
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persona sana di mente comprereb- 
be un nuovo computer a 8-bit al 
giorno d'oggi, e poi il + è superca- 
ro. Non sappiamo come l'Alari rie- 
sca a farlo. Ma a quel prezzo è un 
vero affare. 

"Il problema principale con l'Amiga 
è la base di software: i giochi sono 
tutt'ora costosi e ci vorrà del tem- 
po per incrementare il numero di 
utenti. Quello che costa è il tempo 
di sviluppo. Potremmo mettere in 
commercio dei giochi economici in 
tre settimane, ma sarebbero una 
schifezza. Anche se abbiamo già 
visto in circolazione dei giochi 
schifosi a prezzo pieno per l'ST. Il 
prezzo dei giochi ha una grossa in- 
fluenza sulle vendite della macchi- 
na. L'Amiga potrebbe finire nella 
stessa trappola in cui era cascato 
il 64 quando venne introdotto. 
L'hardware era costoso e il prezzo 
del software seguiva a ruota. Poi il 
prezzo del 64 scese, ma quello del 
software no. La stessa cosa po- 
trebbe succedere con l'Amiga." 
Andrew Braybrook della Graft- 
gold è un fanatico dell'Amiga e si è 
buttato sull'argomento dicendo: 
"Mi dà fastidio sentir dire che 
l'Amiga e l'ST sono simili. L'Amiga 
ha un mucchio di capacità speciali 
mentre l'ST ha ben poco oltre al 
processore. L'ST ha la possibilità 
dell'aggiunta di un Blitter, ma fino a 
che non ce l'hanno tutti non puoi 
usano per scriverci giochi. 
"Scrivere giochi è tutta un'altra co- 
sa. L'ST è in effetti 'vuoto" e sei tu 
che devi riempirlo, mentre con 




"Attualmente i giochi Amiga sono 
conversioni dall'ST, ma oggi nes- 
suno dei due computer è spinto ai 
suoi limiti estremi. I giochi non so- 
no rifiniti come dovrebbero e i pro- 
prietari di un'Amiga sono degli 
snob: non gli piace vedere il loro 
computer fare Cose che anche gli 
altri possono fare! Ente-ambi ì com- 
puter dovrebbero essere compara- 
bili fino circa alla fine del 1989, 
dopo di che la migliore grafica 
dell'Amiga dovrebbe prestarsi ad 
ottime conversioni arcade mentre 




l'Amiga puoi scrivere nei proces- 
sori spedati incorporati. Devi peni 
obbedire alle regole del sistema 
operativo, il che comporta il farsi la 
strada tra i costosi manuali. 
"Il problema maggiore è il tempo: ci 
sono volute circa 1400 ore uomo 
per scrivere Morpheus, che oc- 
cupa soltanto 64 K. Quanto tempo 
ci vorrà per utilizzare tutto lo spa- 
zio di un mezzo (nega? Devi esse- 
re in più di uno per scrivere un 
gioco ed usare delle Utilities. Non 
puoi fare la grafica in esadedmali, 
quindi anche if software di sviluppo 
è importante. 



l'ST potrebbe essere usato per 
giochi che richiedono molti calcoli 
L'Amiga sarà un computer di quali- 
tà arcade e l'ST più un computer 
per chi gioca giochi 'seri'. 
"Sono felice che esistano entrambi 
i computer. Non voglio che nessu- 
na dei due sparisca. C'è molta 
concorrenza cosi e ciò serve di 
stimolo ai programmatori." 
Infine, abbiamo parlato con Steve 
Bak il cui notevole lavoro su com- 
puter a 16-bit comprende Gol- 
drunner. Jupiter Probe, Kara- 
té Kld II e Baltleshlps Egli 
ammette che "il sistema operativo 



dell'Amiga è pessimo. La prima co- 
sa che taccio quando lavoro su 
una delle due macchine è distrug- 
gere completamente l'OS. cosic- 
ché non interferisca mai col pro- 
gramma che gli ho inserito. In 
questo modo posso risparmiare 
SOK sulI'ST e 100K sull'Amiga. 
"Posso capire benissimo la dis- 
cussione che li circonda. Voglio di- 
re, chi spende 800 mila/un milione 
di lire per poi ammettere che il pro- 
prio computer è una schifezza? 
Non sono d'accordo comunque 
sull'analogia C64/Spectrum, un 
confronto migliore sarebbe tra il 64 
e l'Arti strad. 

"Sono certo che l'ST avrà più suc- 
cesso alla distanza. L'Alari sostie- 
ne il suo computer. Il boss 
dell'Alari sa in che direzione anda- 
re e lo stesso dicasi del suo staff : 
il supporto tecnico è eccezionale. 
Sfortunatamente non si può dire lo 
stesso della Commodore: insisto- 
no tuttora sul fatto che l'Amiga sia 
principalmente un 'business com- 
puter' e stanno scoraggiando la 
produzione di giochi. Ho telefonato 
alla Commodore per chiedere un 
kit di sviluppo per l'Amiga. Lavora- 
vo per la Microdeal ai tempo e mi 
hanno risposto cosi, cito testual- 
mente: 'se avete dei giochi nel vo- 
stro catalogo non vi ìnvieremo un 
kit di sviluppo'. ' 

"Dal punto di vista della program- 
mazione l' Atari è più veloce del- 
l'Amiga, L'assembler della Meta- 
corneo gira circa il 50% più veloce 
sulI'ST, grazie alia frequenza di 
clock : il complicato sistema ope- 
rativo dell'Amiga lo rallenta. 
L'Amiga ha il Blitter, ma non è cosi 
stupefacente come la Commodore 
vorrebbe farci credere. Quando gi- 
ra il Blitter, non si può usare il pro- 
cessore principale, e serve solo a 
spostare grossi oggetti, invece dì. 



diciamo, piccoli pezzi di grafica 
per lo sctotting. 

"Ci sono altre cose come il parla- 
to. L'Amiga lo tratta meglio, ma a 
spese della memoria. I 40 secondi 
di parlato in Goldrunner occupa- 
no 140K sull'Amiga, ma solo 46K 
sulI'ST. 

"Un grosso svantaggio dell'ST è il 
disk drive. a singola faccia. Il drive 
dell'Amiga è a doppia faccia co- 
sicché si può mettere il doppio dei 
dati su un disco, come abbiamo 
fatto per Karaté Kld II, che 
aveva otto fondali invece di quat- 
tro. E' anche più economico poi- 
ché si risparmia il costo di un 
secondo disco. 

"Senza dubbio, l'Amiga è il miglior 
computer per creare giochi 
(benché la Commodore voglia far- 
ci credere il contrario), ma io con- 
sidero ciascuna macchina global- 
mente. Non mi interessa molto il 
loro valore, ma solo quello che 
posso vendere come disegnatore 
di giochi. In quei caso, vince l'ST 
Il software dell'ST vende quattro 
volte tanto quello dell'Amiga al 
momento. Puoi comprare un Alari 
STFM ad un prezzo inferiore a 
quello di un 64 con disk drive e il 
1040 ST ha più o meno lo slesso 
prezzo dell'Amiga. Alla fine, la dif- 
ferenza più importante è il costo." 



In questo articolo abbiamo cer- 
cato di restare obiettivi, pur 
presentando i vantaggi e gli 
svantaggi di ciascuna macchi- 
na. I programmatoti con cui ab- 
biamo parlato ci hanno dato la 
loro opinione e benché alcuni 
lettori possano non essere 
d'accordo questo articolo non é 
stato fatto per scatenare un di- 
battito. 
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IN ARRIVO SUI VOSTRI 
MIA 16- BIT 



■RAINBIRD 



I programmatori della Realtime 
Software, autori di Starstrlke e 
Stargllder. stanno attualmente 
lavorando a Carrier CommanrJ, 
un simulatore di combattimento 
per Atari ST e Amiga. 

II giocatore è al comando di una fu- 
turìstica portaerei, equipaggiata 
con quattro caccia e quattro car- 
rarmati. e deve conquistare un ar- 
cipelago formato da circa 64 isola. 
Il nemico, controllato dal compu- 
ter, ha gli stessi armamenti, quindi 
è necessario usare abilità, de- 
strezza manuale e strategia per 
portare a termine la missione. 

Nel gioco figura delta grafica piena 
in 3D che si muove fluidamente ad 
una velocità incredibile. Carrier 
Cornmand sarà disponibile per la 
fine dell'anno sia per ST che per 
Amiga. 

Dopo sette anni di programmaiio- 
ne, il designer americano Ezra Si- 
drah sta dando gli ultimi ritocchi al 
gioco epico Univeraal Milltary 
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Dick Spoetai deve superare strani 
ostacoli alla ricerca di Spook 

Simulator, che è potenzialmente 
la più-grande invenzione nel cam- 
po dei war games. 
UMS è un kit di costruzione di si- 
mulazioni di guerra che consente 
al giocatore di mettere in campo un 
esercito di sua costruzione contro 




Carrier Cornmand della Realtime ha una rapidissima azione di gio- 
co in 3D pieno 




qualunque altro esercito nemico 
(da urta banda di selvaggi armati di 
lanoie alle più moderne forze delia 
NATO). Il campo di battaglia viene 
visualizzato come un paesaggio a 
griglia tridimensionale e contiene 
diverse caratteristiche topografi- 
che, facilmente ridisegnabili per 
rappresentare qualunque area del 
mondo. Ci sono inoltre opzioni per 
aggiungere città/ foreste, deserti e 
fiumi, un tocco in più di realismo. Il 
potenziale per creare battaglie è 
incredibile, con possibilità quasi 
infinite. Volendo, potrete far scon- 
trare una Panzerdi vision contro 
l'intero esercito romano, su un 
campo di battaglia del Brasile! 
Gli eserciti sono rappresentati da 
icone ed etichette e lo svolgimento 
della battaglia viene condotto uti- 
lizzando uria completa serie di me- 
nù. Lo spessore di gioco è feno- 
menale, con Fatti e cifre su quasi 
qualunque aspetto del gioco. 
UMS è già disponibile per Atari 
ST. e in dicembre dovrebbe essere 
pronta la versione per Amiga. 
Jlnxter è il nuovo titolo della Ma- 
gnete Scroll, il terzo dopo The 
Pawn e Guild of Thievos Am- 
bientata nell'Aquilana dei giorni 
nostri (un paese ai confini di Ke- 
rovnia), la storia si basa sulle peri- 



pezie del giocatore alla ricerca dei 
setti pezzi di un braccialetto magi- 
co che proteggeva il paese dalla 
sfortuna: il giocatore deve recupe- 
rare i sette amuleti. Come i suoi 
predecessori, Jinxter contiene 
molti enigmi, conditi con una buo- 
na dose di ironia. La grafica è di ot- 
tima qualità come già i precedenti 
titoli della Magnete Scrolls e il par- 
ser è stato migliorato ancora Gli 
avventurieri a 16-bit saranno quin- 
di felici di sapere che il gioco è dis- 
ponibile siaperSTcheperAmiga. 
il duo della Sctid Software, Sandy 
White e Angela Sutheriand (le due 
autrici di Ani Attack e Zombie 
Zombie) stanno dando gli ultimi 
tocchi a Dick Special: The 
Search For Spook, dopo due 
anni di programmazione. 
Nel gioco vi sono fondali disegnati 
in stile cartoni animati e un perso- 
naggio completamente animato in 
grado di eseguire diversi movimen- 
ti in modo fluido e convincente. 
Come suggerisce il titolo, l'azione 
segue le peripezie di Dick alla ri- 
cerca del suo cane Spook, che è 
stato rapito alla vigilia del "Mr, 
Doggiverse Show". Dick esplora le 
stanze dell'hotel dove si tiene lo 
spettacolo, cercando di evitare 
tutti gii ostacoli e i pericoli che gli 
si parano davanti. Dick Special 
verrà prima distribuito in versione 
Amiga e in seguito per Atari ST 
Il quarto titolo della Level 9 per 
l'etichetta Hainbird è Time and 
Magik, un'altra raccolta' dei loro 
primi giochi a 8-bil, Lord» of Ti- 
me, Hed Moon e Prince of 
Maglk Ciascuna avventura è ac- 
compagnata da grafica digitalizza- 
ta di qualità (nello stesso stile 
simil-impressionista di K night 
Ore) e da un parser migliore. Una 
raccolta ohe rappresenta un buon 
affare, disponibile per entrambi i 
computer. 

Le immagini di Tìme and Maglk 
sono digitalizzate da disegni origi- 




in Jinxter, a sono le solite stupende immagini della Magnetic Scrolls 
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| OCEAN | 

Wizball. l'ottimo spara raccogli 
e-fuggi della Sensible Software 
sarà tra poco disponibile per Atari 
ST, grazie a Pete Johnson, già 
programmatore di Arkanoid. 
L'azione di gioco è identica a quel- 
la della versione per 64, ma la gra- 
fica è migliore, con una più nitida 
risoluzione degli aprite e dei fon- 
dali e qualche grazioso effetto: il 
paesaggio scrolla fluidamente in 
parallasse e fé icone delle 'moda- 
lità' ruotano quando vengono atti- 
vate. E' previsto anche un Wlz- 
ball per Amiga, ma non sarà finito 
prima dell'anno prossimo. 
L'altro titolo della Ocean è attual- 
mente in produzione. Ci sta lavo- 
rando Stoo Fotheringham della 
Denton Design. Eco è un originale 
gioco a icone che segue l'evolu- 
zione del giocatore da insetto ad 
una torma di vita evoluta, passan- 
do per i 40 milioni dì combinazioni 
di specie possibili. 
Ciascuna creatura è animata 
usando la rappresentazione grafi- 
ca detta per profili o "wire tramo' e i 
demo che abbiamo visto sono stu- 
pendi. Oltre alte normali situazioni 
di lotta tra specie, dei fattori ester- 
ni, quali pioggia radioattive (che 
alterano il DNA creando delle mu- 
tazioni genetiche), possono in- 
fluenzare il gbco. 
La versione per Amiga di Eco do- 
vrebbe essere pronta per Natale. 




Il bellissimo gioco della Sensible Software per 64 è stato convertito stupendamente per l'ST, con bellissimi 
colorì e gratka 




L'insolito e originale gioco evolutivo della Ocean, Eco, ha una stu- 
penda animazione vettoriale 



ELECTRiC DREAMS \ 

Il famoso coin-op dell'Alari, Su- 
per Sprlnl, è la prima conver- 
sione della Electric Dreams, 
L'obiettivo è correre per una se- 
rie di circuiti fino al traguardo, 
evitando i pericoli e le altre auto- 
mobili: siano esse controllate da 
un giocatore o dal computer. 
Come si può vedere dalie foto, il 
gioco è più o meno identico alla 
versione da bar e incorpora tutte 
le caratteristiche dell'originale, 
compresa l'opzione a tre giocato- 
ri Il gioco, in versione per ST, 
dovrebbe "essere disponibile in 
dicembre. 




I piloti dilettanti avranno da riverirsi con la versione per STdi 
Super Sprint 
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Bub e Bob. i due brontosauri spu- 
ta-botle saranno di nuovo i prota- 
gonisti di quella che presumibil- 
mente sarà la migliore versione su 
computer del gioco da bar B ub- 
bìe Bobble 

Per coloro che non lo conoscono, 
Bubble Bobbio narra le avven- 
ture di due brontosauri che attra- 
versano 100 schermi pieni di 
perìcoli d'ogni genere per affronta- 
re il malvagio Skull Monsta. 
L'azione di gioco è incredibilmente 
entusiasmante ed è quasi identica 
a, quella dell'originale. Sfortunata- 
mente non è prevista una versione 
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per Amiga, mentre i possessori di 
un ST potranno trovarlo fra breve, 
La Firebird~è inoltre impegnata a 
convertire alcuni dei suoi titoli del- 
la serie Silver Range per l'Atari ST. 
Thrust, Warhawk e I, Ball so- 
no ormai quasi finiti e usciranno 
per la nuova etichetta 'economica' 
per giochi a 16-bìt della Firebird (in 
UK venduta a 10 sterline). 
E" quasi imminente anche l'uscita 
della versione per ST dell'ormai 
quasi leggendario Star Trek. Do- 
vrebbe uscire a Natale. Speriamo 
che sia questo Natale. 



US GOLD 



Non avendo nessuna intenzione di 
riposare sugli allori, la US Gold è 
pronta a ripetere l'incredibile suc- 
cesso di Gauntlet con il seguito. 
Gauntlet II. 

Disponibile per diversi formati, 
Gauntlet II dovrebbe diventare 
un besi seller nelle versioni per 
Amiga e ST. Si parla anche di fare 
la versione a 16-bit per quattro gio- 
catori, utilizzando uno speciale 
adattatore per collegare due joy- 
stick extra tramite la porta 
d'espansione che c'è sul retro di 
ciascuna macchina. 
Anche la Epyx ha un paio di giochi 
nella manica, in particolare Im- 
posslble Miaslon II, il tanto at- 
teso seguito dello stupendo Im- 




possible Mission. IM II sarà 
disponibile fra brave sia per Amiga 
che per ST e dovrebbe avere la 
stessa azione di gioco del primo. 
Attendiamo con impanzienza. . 
Infine, come già per le prime simu- 
lazioni sportive della Epyx, anche 
di California Games verrà fatta 
la versione per ST e Amiga. 



^ I livelli avanzali dì Oids sono un po' (Ufficiti; notate, ad esempio, 
23 missili a ricerca calorica! 
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MIRRORSOFT 



Tra breve sarà disponibile per ST 
Oids della FTL, una complessa 
variazione sul tema di Gravitar 
con sufficiente azione da soddi- 
sfare i più fanatici amanti degli 
spara-e-fuggr. Bisogna affrontare 
sei missioni di difficoltà crescente, 
ciascuna delle quali richiede che il 
giocatore sorvoli le superfici di una 
serie di pianeti infestati di alieni 
per salvare dei prigionieri. 
Bisogna far fuori tutte le installa- 
zioni nemiche ed evitare la furiosa 
reazione nemica che consiste in 
missili a ricerca calorica e conver- 
titori dì gravità. Se viene colpita 
una prigione i prigionieri scappano 
e vengono salvati atterrando con 
l'astronave e consentendo ai fug- 
gitivi et salire a bordo. Graficamen- 



te. Old» è molto bello e l'azione di 
gioco è super. 

Il secondo gioco per ST della FTL 
e Dungeon Master, un RPG 
ambientato in Un labirinto sotterra- 
neo. L'azione è presentata in sog- 
gettiva 3D e il giocatore è alla 
guida di un banda di quattro perso- 
naggi. Il gioco prevede numerosi 
combattimenti tra i personaggi e i 
diversi abitanti del labirinto. La 
versione per ST è ancora all'inizio, 
ma ha già sollevato commenti po- 
sitivi per la grafica. 
Tra gli altri programmi della Mirror- 
soft ci sono Tetris, un gioco di 
enigmi logici, Mean Streak e 
Bermuda Project, sia per ST 
che Amiga. SlrIKe Forco Har- 
rler e King ol Chicago per 
Amiga, e Splttìre 40, Dejà Vu e 
il titolo della Cinemaware. Defen- 
der of irte Crown, per ST 




La bellissima grafica fa da ottimo complemento all'atmosfera 
dell'awentura/RPG delia Mirrorsoft, Dungeon Master 
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[ ELECTRONIC ARTS \ 

La conversione per ST del famoso 
Marble Madrid»» è appena 
uscita, ma dalle prime impressioni 
sembra deludente: non è cosi gio- 
carle come la versione per Ami- 
ga, Ad ogni modo decidete voi. 
Sempre dalla EA è disponibile 
BanJ's Tale, un RPG grafica- 
mente molto bello, Degas Elite, 
probabilmente il miglior programma 
di grafica disponibile per ST e De- 
luxe Paini, probabilmente il mi- 
glior programma di grafica disponi- 
bile per Amiga 



NOVAGEN 



Quando uscì per Atari XL o Com- 
modore 64 verso la fine dell '85, 
Mercenary di Paul Woakes de- 
stò una certa impressione. Le voci 
di un seguito restarono semplice- 
mente voci (The Sacond City 
era semplicemente una aggiunta) 
fino ad un paio di mesi fa, quando 
apparvero le prime immagini di 
Damocle» Benché ancora in 
produzione, Damocle» ha alcu- 
ne delle migliori immagini di piane- 
ti, viste in soggettiva dalla cabina 
di comando dell'astronave 
Il giaco finito avrà, sembra, la 
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A Tra i titoli a 16-bii in arrivo dal- 
la Electronic Arts c'è ilgranda gio- 
co di ruolo Bard'a Tale, completo 
di grafica dì alta qualità 

stessa azbne di gioco di Merce- 
nary ma stavolta è ambientato 
su diversi pianeti. I viaggi interpla- 
netari hanno quindi motta impor- 
tanza, come anche le normali 
operazioni di esplorazione e com- 
mercio. Il gioco consente inoltre al 
giocatore di caricare il suo status 
di fuga da Mercenary e comin- 
ciare la missione con gli armamen- 
ti che aveva su Targ, 
La versione ST di Damocles sa- 
rà la prima ad uscire, menlre quel- 
le per gli altri formati saranno 
disponibili nei primi dell'88. 




In Damocles lo spazio non è t'ultima frontiera 
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Fumiga 



AMIGA 500 

AMIGA 500 (1 Mb RAM) 

MB 501 [espansione 1 MB x A 500) 

MB 1 14 A (drive aggiuntivo esterno x Amiga) 

MB 214 A (doppio drive aggiuntivo x Amiga) 

PRO DRAW (tavoletta grafica professionale) 

PUCK x PRO DRAW (mouse magnetico) 

AMIGA 2000 - monitor A1081 



840.000 
990.000 
190.000 
275.000 
475.000 
690.000 
160.000 
2.250.000 
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Tutti i PC 1512 SDnO dolati di 
512kb RAM. processore Intel 
aoee. scheda grafica 640*200 In 
16 colori, clock con batteria 

lampone, tastiera avanzata, mo- 
nilOrleoloreomonacromaticole 

Sono inolile presenti la porta se- 
riale. parallela e joysllck. 

Software irr dotazione- GFM 
PACK. MS-DOS 3.2 r DOS PLUS. 
BASIC 2 LOCOMOTIVE. 

I, PC 1640 OHrC-nO in più: scheda 
gralica avanzata (EGA +CGA + 
MGA). 640 Kb RAM, monitor ad 
aita risoluzione alti a supportare 
là avanzato capacità grafiche 
del PC. 



PC 1512 1 drive 4- monitor monocrom. 

PC 1512 £ drive -I- monitor monocrom. 

PC 1512 h, disk 20 Mb + monitor monocrom. 

Supplemento monitor a colori 

Espansione a 540 Kb (compreso montaggio) 

PC 1640 1 drive 4 monitor a colon EGA 

PC 1640 2 drive + monitor a colori EGA 
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990.000 
1.240.000 
1.790.000 

350.000 

i OD .000 
1,590.000 
1.840.000 



PC 1640 h. disk 20 Mb e monitor a colori EGA 
Hard disk 20 Mb XEBEC (SCSi] + controller 

Hard disk card 3.5" 20 Mb (con controller) 
Hard disk card 3.5" 30 Mb (con controller) 



2.490,000 
690.000 
790.000 
990.000 



A ATARI 



1040 STF 

1040 STF + monitor SM 125 

1040 STF 4 monitor SC 1224 

520 STM 

520 STM + drive SF 354 

520 STMF 

SH 205 (hard disk 20 Mb) 

MB 114 (drive 720 Kb) 

MB 214 (doppio drive 2 x 720 Kb) 

Modulatore esterno x 1040 STF 

PRO DRAW (tavoletta grafica professionale) 

PUCK x PRO DRAW [mouse magnetico) 

PRO SOUND DESIGNER (digitalizzatore suono) 

TOTOVIP (SW riduttore di sistemi) 

MEGA ST 2 [2 Mb RAM) 

MEGA ST 4 (4 Mb RAM) 

SLM 804 [stampante laser x mega ST) 

ATARI PC + monitor monocrom. 

ATARI PC + monitor a colori EGA 

Hard disk 20 Mb x ATARI PC 



STAMPANTI 



AMSTRAD DMP 3160 (160 CPS, NLQ) 

AMSTRAD DMP 4000 [200 CPS, NLQ. 136 COL) 

AMSTRAD LO 3500(160 CPS, LQ 24 AGHI) 

STAR NL 10 (120 CPS, NLQ) 

EPSON LX 800 (150 CPS. NLQ) 

EPSON FX 800 (200 CPS, NLQ) 

EPSON LX 1000(200 CPS, NLQ, 136 col.) 



9 2 0.000 

1.190.000 

1.450.000 

470.000 

690.000 

750.000 

950.000 

295.000 

495.000 

95.000 

690.000 

160.000 

120.000 

90.000 

1.790.000 

2.490.000 

2.690.000 

950.000 

1.250.000 

950.000 



360 .00 
640.000 
740.000 
590.000 
490.000 
750.000 
890.000 



STAR TREK 

Firebird, L39.000, per Atari ST. 

• Dopo un anno d'attesa la USS Enterprise parte per II tuo viaggio nella galassia 



Inizia trasmissione. 
Dirslliva dal Comando dalli 
Flotta Stellare 1Z-QZ-E378B 
H: Capitano Kirk. U.S.S. En- 
tarprjn 
Fri oriti Usa 

"La regione di spazio vicina alla 
costellazione del Sagittario è in- 
terdetta alle astronavi delia Fede- 
razione. Recente ments venti 
astronavi delta Federazione entra- 
te in quella che viene definita Zona 
Quarantena si sono ribellale agli 
ordini del Comando della Flotta 
Stellare per unirsi ai Klingon. Per 
evitare altri ammutinamenti il Co- 
mando della Flotta Stallare ha iso- 
lato quella regione di spazio inglo- 
bandola nella Sfera Klein, una 
barriera interstellare attraverso la 
quale non può passare nessuno 
oggetto materiale. La vostra mis- 
sione è di scoprire la causa 
dell'ammutinamento e annullare i 
suoi effetti entro cinque anni. Se 
l'Enterprise riuscirà a portare a 
termine la missione entro cinque 
anni, la Sfera Klein verrà rimossa, 
altrimenti l'Enterprise rimarrà in- 
trappolata per sempre al suo inter- 



Diario del Capitano, data 
astrale 4107.6 
"Come da ordine ricevuto dal co- 
mando della flotta interstellare 
l'Enterprise è entrata nella regione 
di spazio denominata Zona Qua- 
rantena. E' una zona creata dai 
Klingon, i quali hanno scoperto 
che un particolare isotopo di di Litio, 
il dilitio delta 6, che si dova solo su 
Dekian II, agisce come amplifica- 
tore telepatico. Quando è collega- 
to ad una sorgente d'energia il 
di litio 6 permette di inviare ordini 
telepatici agli esseri senzienti da 
distanze di diversi anni-luce " 
Questo è lo scenario di Star 




Trek: the Rebels Universe. 
Fin dai primi passi si intuisce che 
questa mega produzione è curata 
nei minimi particolari: già dallo 
schermo di caricamento, la calda 



/•v uaslo splendido gioco ha It fascino dell'avventura 
\J[ stellare in stile Elite, garantisce l'atmosfera un po' 
surreale del migliori telefilm di Star Trek e In più vi le- 
gala Il distintivo ufficiale del l'Enterprise, pronto da es- 
sere cucito sul vostro bomber o giubbotto. Il sistema di 
comando a finestre è ben pensato e anche se all'Inizio 
appare complicato è in effetti facile da usare. E' solo 
questione di pratica. La vastità della Zona Quarantena 
e la difficoltà di mettere In pratica una delle strategie 
vincenti garantisce un divertimento prolungato nei 
tempo. La grafica è ben fatta e la musica e gli effetti 
sonori sono di prima qualità. Se avete un Alari ST e vi 
piacciono 1 giochi tipo Elite, non fatevelo scappare. 





M& ù 



voce del mitico capitano e il tema 
musicale vi fanno rivivere l'at- 
mosfera del famoso telefilm di fan- 
tascienza. 

Lo schermo iniziale è diviso in una 
finestra primaria circondata da 
sette 'mini-finestre' secondarie 
Nella primaria è visualizzato il pon- 
te di comando dell'Enterprise, con 
ciascun membro dell'equipaggio 
schierato ai propri posti. Nelle set- 
te finestre secondarie sono raffi- 
gurati i ritratti dei sette ufficiali che 
comanderete durante il gioco. Le 
mini-finestre consentono di acce- 
dere alle funzioni per cui quel- 
l'ufficiale è responsabile sulla En- 
terprise. 

A loro volta queste 'finestre-ri- 
tratto' consentono, tramite punti di 
comando attivabili coi mouse o il 
joystick, di accedere ad altri sub- 
schermi corrispondenti alle funzio- 
ni dell'ufficiale raffigurato. Tutte te 
mini-finestre degli ufficiali hanno 
punti di comando, tranne quelle di 
Scotty, McCoy e Uhura. Questi 
punti di comando variano a secon- 
da dello schermo e includono ri- 
tratti di persone, oggetti e pannelli 
strumentali. 

Questo sistema di comando è sta- 
to sviluppato da due vecchi volpo 
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migliaia di pianeti da esplorare, I 
sistemi solari possono essere sot- 
to il controllo della Federazione, 
dei Klingon o dei Romulani od es- 
sere Indipendenti. I pianeti sono di 
diverso tipa e ciascun tipo può 
avere effetti positivi o negativi 
sull'Enterprise. Vi sono in tutto 21 
tipi di pianeti, daW'Archìve Com- 
pferal Waapons Dump. 
Per portare a termine fa missione 
si può adottare una delle otto stra- 
tegie vincenti possibili: catturare 
l'Ammiraglio dei Klingon. conse- 
gnare ai Comandanti ribelli un anti- 
doto, distruggere Dekian II, dis- 
truggere il Psimitter dei Klingon, 
costruire un proprio Psimitter, ri- 
cattare l'Ammiraglio dei Klingon, 
interrompere le comunicazioni tra i 
Klingon e diffondere il virus della 
pace. 

Ciascuna di queste strategie pre- 
vede un corso diverso del gioco e 
sta à voi decidere quale corso in- 
traprendere. 



ni come Steve Gain e Graham 
Kenny Everett, i due fondatori del- 
la Denton Design e creatori di 
Shad^'.vfire Specialista della 
programmazione è Mike Singleton, 
l'autore di Lord» of Midnight e 
Doomdark's Revanga 
Un'equipe di grande prestigio che 
ha lavorato per più di 18 mesi per 
realizzare un gioco che occupa 
ben 510 K di memoria. 
Per coloro che non sono dei cultori 
di Star Trek diamo qui di seguito i 
nomi dei membri dell'equipaggio e i 
loro compiti all'interno dell'astro- 
nave: il capitano Kirk è il coman- 
dante dell'Enterprise, il vulcaniano 
Spock è l'ufficiale scientifico, Sulu 
è l'ufficiale pilota, Scotty è il re- 
sponsabile della sala macchine, 



r^ opo Innumerevoli rinvìi ecco finalmente Star Trek, 
LI The He bel Universe. Vedendo li gioco, è facile capire 
la ragione di questi rinvi). Questo gioco contiene tal- 
mente tanta roba che non ci meravigliamo che ci sia 
voluto cosi ■ tanto tempo per realizzarlo. La struttura h->^ T 
di gioco è «tata studiala fin nel minimi particolari e lo ^~l 
si vede dalla fluidità e facilità con cui si riesce a 
controllare tutte le funzioni dell'Enterprise. Utilizzare 
sistema di comando MultEvislon è, una volta che si e 
fatta un po' di pratica, un gioco da ragazzi. Senza 
questo sistema probabilmente il gioco sarebbe stato 
troppo complicato da giocare e neanche il suo fascino 
avrebbe compensato la perdita di appetibilità. 
La grafica è ottima, tanto quanto gli effetti sonori e la 
musica. Ma la qualità di Star Trek, the Rebel Universe sia 
nel realismo del gioco. Sembra proprio di essere sul 
ponte di comando dell'astronave e di rivivere le av- 
venture dei Capitano Kirk e del suo equipaggio. Se 
amale gli spara-e-fuggi non è un gioco per voi, ma se 
avete un ST e vT piacciono I giochi dove oltre 
all'abilità manuale si richiede un pò di Intelligenza ed 
Intuizione, allora correte subito a comprarlo. Questo 
è un gioco con Priorità Uno. 





Chekov è t'ufficiale addetto agli ar- 
mamenti, McCoy è il medico di bor- 
do e Uhura è l'ufficiale addetto alte 
comunicazioni. 

Gli schermi secondari consentono 
di eseguire praticamente tutte le 
operazioni possibili all'interno del 
gioco, e cioè: salvare o caricare il 
gioco, conoscere ii numero dei ne- 
mici distrutti e ii tempo-gioco tra- 
scorso (Kirk); ottenere infórmazio- 
ni sui sistemi solari, i pianeti, i 
nemici e le condizioni della Enter- 
prise (Spock); pilotare l'Enterprise 
nei viaggi interstellari e interplane- 
tari (Sulu); ottenere informazioni 
sull'energia di propulsione (Scot- 
ty); ingaggiare battaglia con le 
astronavi nemiche (Chekov); otte- 
nere informazioni sulle condizioni 
fìsiche dell'equipaggio (McCoy) e 
ricevere messaggi via radio 
(Uhura). La Zona Quarantena con- 
tiene più di 10 CC sistemi solari e 



PRESENTAZIONE 94% 
L'eccellente sistema di coman- 
do Multivisìon consente di co- 
mandare tutte le complesse 
funzioni del gioco con estrema 
facilità. 

GRAFICA 83% 
Splendide immagini digitalizza- 
te, ma poca animazione 
SONORO 90 % 
Alcuni buoni effetti e un abban- 
donate utilizzo di digitalizza- 
zione vocale, 
APPETIBILITÀ' 83% 
Grazie al sistema di comando 
si entra subito nel vivo del gio- 
co e una volta che avete inizia- 
to ad esplorare la Zona Qua- 
rantena è difficile smettere: la 
curiosità è troppo forte. 
LONGEVITÀ' 95% 
Più di 1000 sistemi solari, mi- 
gliaia di pianeti e otto diverse 
strategie vincenti garantiscono 
mesi e mesi di divertimento, 

GLOBALE 90% 

Un gioco che resterà negli an- 
nali dei computer giochi. 
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SPEEDKING 




Distribuito da: LEADER Ditribuzione Via Mazzi ni, 15 -21020 C ASCI AGO 




ANDIAMO AL 
CINEMAWARE 



La Cinemaware è entrata nel 
mondo del software con la ver- 
sione per Ami^ di Defender Of 
The Crown. L'Incredibile grafi- 
ca e gli stupendi suoni campio- 
nati hanno sopreso molti, e 
anche se il gioco era un po' faci- 
le da risolvere è Improvvisa- 
mente diventato un metro di 
paragone per il futuro software 
per Amiga* 1*000 dono è stata la 
volta di Sinbad And The Thro- 
ne Of The Foieon, che benché 
non fosse altrettanto stupefa- 
cente dal punto di vista grafico, 
aveva maggiore spessore come 
gioco, E ora? 

"Abbiamo quasi fluito il no- 
stro prossimo gioco/ racconta 
Bob, e un gioco di gangster che 
si chiama King of Chicago. 11 
prodotto finale avrà 20 effetti 
sonori campionati e 30 motivi 
diversi.' 

Essendo un gioco di gangster, 
sarà violento? "CI rivolgiamo 
ad un pubblico adulto, quindi 
ci sarà del linguaggio esplicito, 
ma in realtà e roba leggera. Il 
guaio è che la gente va comple- 
tamente fuori quando qualcu- 
no nomina le parole sesso o 
Violenza. Se ti guardi attorno, 
ti accorgi che tutto ha elementi 
sessuali: basta guardare la pub- 
blicità. Questo mostra quanto 
Immaturo sfa 11 modo di pen- 
sare ai computer giochi: ci met- 
ti un pizzico di sesso e la gente 
va fuorir 

Il demo di King of Chicago che 
Bob ha portato con se fa 
un'ottima impressione: ma i 
primi demo di due altri titoli 
previsti per la prossima pri- 
mavera sono ancora meglio! Il 
primo è Racket Ranger, "un gio- 
co Ispirato al film avventurosi 
degli anni '40 con spie naziste» 
viaggi sulla luna e un eroe vo- 
lante". Bob continua: "Il gioco 
è diviso In capitoli e ciascuno 
finisce con una situazione di 
suspense. Ci sono un mucchio 
di sequenze arcade e la musica. 
, . ben, vi larderà a bocca aper- 
ta: è stata Bcirtta dal composi- 
tore deirOr-chestra Sinfonica 
delTOre-gonr 

L'altro titolo previsto per la 
prossima primavera è The 
Three Stoges, un gioco su kceti- 
za basato sul vecchi personaggi 
dei film cornici americani. "Ci 
sta lavorando il tipo che ha 
scritto il programma di navi- 

§ azione dello Space Shuttle,* 
ice Bob. "11 sonoro sarà incre- 



Benché la Cinemaware sia tra gli ultimi arrivati nel mondo 
del software, mi è già conquistata una buona fama. I suoi tre 
giochi a 16-blt, Sinbad And The Tforone OfThe Falcon, Defen- 
der OfThe Crown e SDÌ sono «tati accolti positivamente da tut- 
ta la crìtica e la versione per 64 di DOTC ha venduto nella sola 
Inghilterra più di 10.000 dischi! In che modo cercheranno di 
bissare il auccesso? Questo è quello che abbiamo chiesto al 
presidente della dncmaware. Bob Jacob, 



dibile, con oltre 90OK di effetti che sia li primo programma 
digitalizzati: più di qualunque per computer che strutta vera- 
altro computer giocQ. La grafi- mente la licenza." 
ca è un miscuglio di fotogram- Pensi quindi che le licenze non 
mi digitalizzati e di animazio- hanno, in genere, sfruttato a 
ne computerizzata. Crediamo pieno il loro potenziale? 




Racket Ranger in volo 



"Sì. Guarda Laurei And Hardy: 

è terribile, non ha niente a che 
vedere con i personaggi," E poi 
sempre sul tema delle licenze: 
"Il fatto è che in inghilterrti sì 
crede di aver successo solo se ci 
sono 30 sprite sullo schermo. 
Quello che conta è 11 contenuto. 
Alla fine si riduce tutto ad una 
questione di tempo. In Inghil- 
terra non è economicamente 
possibile lavorare con calma. 
In America dedichiamo alme- 
no un anno ad un progetto. Ab- 
biamo due artisti che ci lavora- 
no per sei mesi, un uomo per la 
computer grafica, un program- 
matore e uno per il sonoro. 
Spendiamo volentieri per la 
gènte di talento. . ." 
Con tutta questa gente su un 
progetto, si sentono limitati 
dalle macchine con cui lavora- 
no? 

"E r più un limite di spazio su 
disco," ammette Bob. "Stiamo 
infatti sperimentando la po- 
tenzialità interattive delle me- 
morie su disco ottico (CD) e con 
600 Mb di memoria ce n'e di 
spazio! Stiamo cercando di 
espandere l nostri temi per at- 
trarre le, persone a cui piace 
l'esperienza Interattiva. Vi so- 
no due tipi di persone: una a cui 
place farsi intrattenere e 
un'altra che vuole partecipare; 
quella è la persona che voglia- 
mo conquistare*" 
11 fatto che state pensando di 
usare fi CD, significa che ab- 
bandonerete 1 computer a 8- 
blt? 'No/ risponde con fer- 
mezza, "Attualmente stiamo 
convertendo SDÌ per il 64 e sta 
venendo veramente bene. Se 
pensavi che la grafica di Difen- 
der Of The Crown fosse buona, 
aspetta di vedere quella di SDÌ: 
farà sembrare da 'Spectrum* 
quella di DOTC. Abbiamo preso 
la versione originale per Àtari 
ST e l'abbiamo completamente 
rldisegnata aggiungendoci sei 
nuove sequenze arcade» Anche 
l'azione di gioco è stata rifini- 
ta. Dopo sarà la volta di Sin- 
bad. . / 

E In seguito verranno converti- 
ti anche Rocket Ranger e The 
Three Stoga*, mentre nell'es- 
tate dell' 88 uscirà Buthido. un 
Defender Of The Crown di am- 
bientazione giapponese che pa- 
re molto promettente. Sembra 
proprio che il genere interatti- 
vo abbia un grande futuro da- 
vanti a se. . . 
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NATALE A 16 BIT 

ZZAP! passa in rassegna i nuovi giochi per ST e Amiga 



BARBARIAN 



Palace Software, L. 39.000 

Ecco di nuovo il controverso af- 
fetta-tojtto delia Palace Softwa- 
re. Barbarian ha due opzioni di 
gioco: un duello-addestr amento 
a due giocatori e una missione 
nella quale il giocatore deve af- 
frontare dieci avversari più uno 
Stregone per liberare la sua bel- 
la. 

L'esperto audio della Palace, Ri- 
chard Joseph, ha usato suoni 
campionati per creare un'incre- 
dibile atmosfera. Il sibilo dei fen- 
denti ed il rumore metallica delle 
spade che si incrociano e i gru- 
gniti, te urla di dolore e i rantoli 
dei duellanti hanno un ruolo im- 
portante nell'economìa del gioco. 
Sembra di ascoltare un film di 



Conan! 

E' un peccato che non ci sia 
un'opzione addestramento ad 
un solo giocatore, dato che una 
volta salvata la principessa il 
gioco finisce proprio sul più bel- 
lo! Comunque, l'azione è sem- 
pre divertente, grazie alle 
sequenze adrenalìniche di 
combattimento. 

Una partita di Barbarla n tira 
l'altra. Ha una stupenda gioca- 
bilità e un 'tocco' favoloso; ci si 
identifica proprio con il duellan- 
te. Insomma, è un gioco cho of- 
fro un mucchio di divertimento 
sanguinolento e non dovreste 
perderlo. 

GLOBALE 89% 



RANARAMA 

Hewson, L.39.000 



i A questo incrocio tra Para» 
I droid e Gauntlet hanno 
' 'rifatto il trucco', rendendolo mi- 
glioro graficamente e modifican- 
done anche l'azione di gioco. 
Il giocatore veste j panni di un 
apprendista stregone che saltel- 
la come un matto - anzi come 
una rana, visto che è proprio 
stato trasformato in un anfibio. 
Invece di aspettare l'arrivo di 
una principessa, decide di en- 
trare in una sotterraneo e rubare 



le Rune del Potere lì nascoste, 
ma per farlo deve far fuori i 12 
Stregoni che vi abitano. Portata 
a termine la missione ritornerà 
alla sua forma umana. . . 
Il gioco è molto divertente e ri- 
chiede riflessi pronti, ma anche 
strategia, Anche se è un po' ca- 
ro, c'è abbastanza spessore da 
tenere occupati i fan di Gaunl- 
tet per un po'. 

GLOBALE 79% 




Il gioco Encounter di Paul 
Woakes è stato pubblicato tre 
anni e mezzo fa ed è subito di- 
ventato un "cult game'. Ora c'è 
un seguito a 16-bit che si intito- 
la Backlash 

L'azione, in prima persona 3D, 
si svolge in un deserto alieno, 
dove degli strani aggressori 
volanti cercano di attaccare il 
vostro velivolo. 

In alcune situazioni c'è così 
tanta roba da sparare, evitare 
e tenere d'oc-chio che ci sente 
sommersi. 
L'effetto 3D è strabiliante, con 
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CHESSMASTER 2000 



Electronic Aris. L.43.000 

t programmi di scacchi sono 
vecchi quanto i computer stes- 
si ed ora l'Electronic Arts ne 
propone uno con alcune varian- 
ti originali. 

I! programma comprende tutte 
[e funzioni 'standard' di un gio- 
co di scacchi, tra cui dodici li- 
velli di difficoltà più cinque 
ulteriori opzioni per modificare il 
gioco all'interno dei ti velli, la 
possibilità di andare indietro di 
una mossa, di obbligare il com- 
puter a muovere e di definire il 
posizionamento dei pezzi. Ci 
sono inoltre diverse e insolito 
opzioni quali il parlato e due mo- 
di dì visualizzazione: ih 2 di- 
mensioni stile 'giornale" o in 3 
dimensioni (questa modo, a dif- 



ferenza dì precedenti tentativi, 
funziona molto bene). Altre op- 
zioni consentono al giocatore di 
cambiare i colori dei pezzi e del- 
la scacchiera, di caricare o sal- 
vare giochi iniziati e di visualiz- 
zare un falso foglio di lavoro 
elettronico 'nel caso ci giochia- 
te in ufficio e arrivi il capo' 
(sighl). 

Chessmastér 2000 è un av- 
versario tosto anche nei livelli 
bassi e la gran messe di opzioni 
e il parlato lo rendono diverten- 
te da giocare. Se cercate un 
gioco di scacchi per Amiga o 
ST, questo è senza dubbio 
quello da comprare. 

GLOBALE 86% 





Karaté Kld II è diviso in due 
partì: combattimenti e schermi 
bonus dove è richiesta forza e 

concentrazione. I movimenti 
sono sedici, selezionabili via 
joystick con 6 senza premere il 
pulsante di sparo. La grafica è 
molto incisiva soprattutto nella 
definizione degli sfondi mentre 
la dimensione dei due combat- 
lenti è contenuta. Questo co- 
munque non toglie nulla alla 
splendida animazione. Partico- 
larmente curati con immagini di- 
gitalizzate sono i due schermi 
di bonus che affrontate ogni 
due livelli. Dopo i primi quattro 



KID Part II 



livelli si arriva alla prova finale 
che sì svolge alle porte del ca- 
stello del re Shohashi. Il com- 
battimento è simile ai prece- 
denti solo che bisogna fare 
attenzione ad un tamburo che 
appare nella parte superiore 
destra dello scherma. Non fate- 
vi distrarre dal suo suono per- 
chè potreste pentirvene. 
Karaté Kld II è per uno o due 
giocatori. In ambedue i casi ci 
sono gli schermi bonus ma se 
sfidate un amico in un duello di- 
retto, non avrete il combatti- 
mento del castello. 

GLOBALE 70% 



THE SENTINEL 



Firebirrj, L. 39.000 

Accolto come uno dei più ifino 
valivi programmi mai scritti, 
The Sentine! è ora disponibi- 
le in versione a tS-bit. L'azione 
di gioco è identica alla versione 
originale per 8-bit, ma la grafica 
è leggermente più nitida e gira 
molto, ma molto, più veloce C'è 
anche una nuova funzione 
aiuto' che consente di vedere il 
paesaggio dall'alto, cosicché il 
giocatore possa vedere esatta- 
mente dove si trova. 
Quando ZZAP! lo recensì, pen- 
sammo che era in una categoria 
tutta sua, al di là dei voti. Lo 
stesso vaie ora per la nuova 
versione... 
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LI anno è il 2000 e qualcosa 
d.C. e il luogo è la Scuola 
di Aviazione Stellare della 
dodicesima dimensione. Un alun- 
no affronta l'esame finale: volare 
attraverso la Matrice di Zog -uno 
sconcertante labirinto con traboc- 
chetti, alieni e enigmi da risolvere- 
raccoglienco gli otto Cristalli che 
vi si trovano, entro il tempo stabili- 
to di 144 minuti. 

La Matrice di Zog si presenta co- 
me un paesaggio SD a scornale nto 
multi direzionale composto di lun- 
ghi passaggi, incroci e vari palaz- 
zi. La navicella del giocatore è 
vista da una posizione sopraele- 
vata e si controlla con i normali co- 
mandi sinistra/destra, su/giù. Per 
curvare, però, bisogna rimbalzare 
sul prisma ohe si trova ad ogni in- 
crocio. La navicella 'riflette' sulla 
faccia del prisma: colpendo una 
faccia diagonale la navicella gira 
di 90°, colpendo invece una faccia 
dritta (ó il muro di un palazzo) il 
veicolo toma indietro. 



Bisogna scoprire come raggiunge- 
re le otto gemme: molte zone infat- 
ti sono accessibili solo da partico- 
lari strade, determinate dalle 
posizioni dei prismi. 
Nei muri e sul pavimento ci sono 
anche dei pìccoli interruttori che, 
quando vengono colpiti o sorvola- 
ti, fanno apparire o scomparire pri- 



smi e sezioni di muro. Ciò è alla 
base di molti enigmi: se apparen- 
temente un prisma rinvia la navi- 
cella contro una parete insormon- 
tabile significa che quella parete 
deve scomparire. 
A mano a mano che la missione 
continua, la navicella Vienne at- 
taccata da vari nemici: tra questi 



rane omicide saltellanti e piccali 
alieni cubici. Entrare in collisione 
con loro porta alla perdita di una 
delle cinque navicelle del giocato- 
re. Sparare agli aggressori fa vin- 
cere dei soldi che possono essere 
utilizzati per comperare accessori 
vari nei negozi che si trovano qui e 
là. Gli strumenti acquistabili varia- 
no in prezzo e utilizzo: dalia vista 
agli infrarossi o ai raggi X, a uno 
Scudo protettivo o a Missili dis- 
truttivi 

Dopo aver comperato alcuni di 
questi accessori il giocatore può 

Stupendi paesaggi tridimensionali 
formano l'interno del labirinto ▼ 



nopo aver ascoltato 
U l'eccellente musichet- 
ta e ammiralo per un po' 
lo straordinario schermo 
dal titoli ho finalmente 
Iniziato a giocare. All'ini- 
zio l'ho odiato: Il •letama 
di comando e veramente 
confuso. Ma una volta 
capito il giusto modo di 
comandare la navicella 
sono riuscito a giocare 
bene. Zig Zag, dal punto di 
vista tecnico, è senza 
dubbio un gioco eccel- 
lente. Il paesaggio scor- 
re con fluidità e II modo 
In cui appaiono 1 muri è 
incredibile. Gli amami 
degli spara-e-fuggl po- 
trebbero non essere cosi 
entusiasti, ma vanta una 
lista Impressionante di 
opzioni • c'è sufficiente 
spessore per Intrattene- 
re gii amanti del labirinti 
e quelli delle mappe per 
secoli. 




Esplorando la Matrice di Zog alla ricerca degli otto cristalli 
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r%opo una lunga «filza 
U di delusioni, Tony 
Crowlher ritorna In per- 
fetta forma con .questo 
superbo Zig Zag, E 1 uno 
strano Incrocio tra Zaxxon 

• un'avventura dinamica 

• vanta una grafica favo- 
losa e un'azione di gioco 
molto coinvolgente. L'o- 
biettivo sembra semplice 
ma raggiungerlo e un'im- 
presa difficile • coinvol- 
gente. Esplorare II pae- 
saggio è piacevole e 
trovare le locazioni del 
pulsanti e degli altri con- 
gegni è molto gratifican- 
te e ti spingo a continua- 
re. La morbida scorre vo- 
lsi i e del fondi di molla 
Intana Iti al gioco e il mo- 
do In cui le pareti appaio- 
no e scompaiono e deci- 
samente Ingegnoso. 
Anche la stupenda musi- 
ca e gli effetti Sonori me- 
ritano di essere citati e 
lo schermo de! titoli e a 
dir poco strabiliante. Zig 
Zag e un programma es- 
tremamente raffinato e 
ben costruito che e stalo 
realizzato con altenzlo- 




f\ ueeto i un gioco veramente divertente! TI prende 
\M dal momento che svolti il primo angolo fino a quan- 
do perdi l'ultima vita. Ha lo stile più insolito che abbia 
mal visto: è uno spara-e-fuggl rompicapo ambientato in 
un labirinto. Il programma è mollo raffinato, è scorre- 
vole ed i arricchito da un'eccellente colonne sonora 
che, anche se un po' ripetitiva, mantiene un ritmo so- 
stenuto. Forse l'elemento più carino i l'umorismo dello 
«cenarlo che illustra cosi la ricompensa che vi spetto- 
ri per aver raccolto tutti I cristalli: "torse la 13a di- 
mensione, incalcolabili ricchezza o un weekend per 
due a Bognor". Bel colpo Mlrrorsoftt 



Uno dei pregi di Zig Zag é 
l'incredibile uso dei colori 



andare a cercare gli otto cristalli, 
che deve trovare se vuole finire la 
missione. 

La missione non va necessaria- 
mente affrontata come un rompica- 
po. Un'opzione nello schermo dei 
titoli consente al giocatore di sce- 
gliere di giocare un semplice spa- 
ra o fuggi senza enigmi, cosicché 



alla navicella sia consentito di 
muoversi liberamente per l'intero 
territorio. Ma in questo modo non si 
può portare.a termine la missione: 
è utile solo per farsi un piano della 
mappa. 

Anche il sistema di comando può 
essere modificato da quello stan- 
dard a quello più diffìcile di 'pilota'. 




C'è dì che sparare e far lavorare il cervello nell'ultimo gioco di labirinto di 
Tony Crowther, che è anche il suo migliore: Zig Zag! ▼ 
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PRESENTAZIONE 95% 
Numerose opzioni, possibilità di 
acquistare equipaggiamenti e 
stupendo schermo dei titoli. 
GRAFICA 88% 
Scrolling super-fluido, azione 
velocissima e titoli molto raffi- 
nati. 

SONORO 90% 
Eccellente colonna sonora nel 
gioco e nei titoli alternala ad ef- 
fetti sonori di gran classe. 
APPETIBILITÀ' 88% 
E' difficile impadronirsi del si- 
stema di comando ma una volta 
che iniziate a sparare e a com- 
prare è MOLTO difficile smette- 
re. 

LONGEVITÀ' 90% 
Una mappa estesissima piena 
di cose da cercare, conservare 
e distruggere. 

GLOBALE 92% 

Un gioco dì azione e esplorazio- 
ne insolito ma molto raffinato. 
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Sono in edicola 
le due riviste mensili 
con cassetta di 
Adventures 
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AWENTURE TUTTE IN ITALIANO 
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LA PROVA 
Zoram il guerriero 
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Sventure 



Anche «e le tirreuture sembrano scarseggiare, non disperate. 
Verranno tempi migliori. Intanto seguite L'Arlecchino pei 1 sen- 
tieri di Gnome Ranger e scoprirete nuovi mondi» 



^s^ 



GNOME RANGER 

Level 9, cassetta o disco, L. n,c. 



^^J na volta la Level 9 era 
una casa indipendente: produ- 
ceva e distribuiva 1 suol prodot- 
ti autonomamente. 
Per loro un'avventura era un 
fiume di parole e di enigmi. Ne 
sono un esemplo le loro indi- 
menticabili avventure: Snow- 
ball, Lorda of Time e Adventure 
Quest 

Ora nonostante il loro accordo 
di distribuzione con la Ratn- 
blrd, che non hanno alcuna in- 
tenzione di mettere in discus- 
sione, hanno deciso di fare di 
nuovo da soli con 11 loro nuovo 
titolo. Gnome Ranger 
Ingrtd Violet Bottomlow è, una 
gnoma prepotente e attaccabri- 
ghe che viene bandita dalla sua 
famiglia ed esiliata nella fore- 
sta. L'obicttivo finale è di ripor- 
tare Ingrld a casa sana e salva, 
risolvendo lungo la strada al- 
cuni probleminl. 
innanzitutto devo parlare della 
grafica: è molto bella, non pro- 
prio al livello di quella della 
Magliette Scrolla, ma comun- 
que un grosso miglioramento 
rispetto at precedenti titoli del- 



la Level 9. Quello che è fnteres- 
sante è che le schermate grafi- 
che si caricano separatamente 
dalla facciata 2 del disco, di- 
mostrando cosi che tutta la 
memoria è stata usata per il te- 
sto, un metodo che gli Austin (t 
due programmatori, ndr) han- 
no utilizzato per tutta la loro 
carriera, lasciando per la gra- 
fica solo lo spazio che avanza- 
va. 

La quantità di testo che la Le- 
vel 9 riesce a far stare dentro 11 
©4 è sconvolgente. Schermi e 
schermi di testo che scorrono 
lentamente, descrivendo mi- 
nuziosamente gli avvenimenti 
e le locazioni. I! parser è più 
che accettabile e ha la capacità 
di saper interpretare comandi 
quali TAKE ALL BUT THE 
BELL oppure CENTAUR TELL 
ME ABOUT YOURSELF. fi gio- 
catore può anche seguire - POL- 
LOW - un altro personaggio, 
trovare - FIND - un certo ogget- 
to di cui si conosca resistenza 
nell'avventura o anche andare 
o correre - GO TO o RUN TO - ad 
una locazione particolare. Ci 
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Jlcfventure 



sono Infatti delle volte In cui 
Ingrìd deve trovare un certo og- 
getto per placare o farsi amica 
una creatura, cosicché essa la 
aiuti. 

La maggior parte dei personag- 
gi è amichevole e abbastanza 
articolata sia nel conversare 
che nel!" eseguire ordini. Posso- 
no fare piccoli lavoretti per in- 
grid. mentre lei si dedica ai 
lavori più grossi, e venire a ri- 
ferire quando hanno eseguito 
11 loro compito. 

L'avventura e dMsa In tre par- 
ti, le quali devono essere risol- 
te una alla volta nell'ordine 
dato. 

E 1 possibile salvare/caricare 
singole posizioni su/da nastro, 
diseo o RAM. Ce anche l'utile 
comando OOPS che consente di 
tornare indietro di una mossa, 
annullando qualunque sgrade- 
vole eaito. 

La grafica può essere completa- 
mente tolta oppure 'fatta sali- 
re' linea per linea con 1 tasti 



cursore. Il testo può essere con- 
ciso (brfe/J o prolisso (verbose) e 
il comando AGA1N ripete 
l'ultimo comando dato. 
Gnome Ranger è un'avventura 
ben Fatta e con un elevato livel- 
lo di interattività. Le belle im- 
magini si sommano allo scena- 
rio già creato dal testo e il par- 
ser sembra essere abbastanza 
'intelligente' da capire molti 
comandi. L'unico difetto, ma ce 
ne doveva pur essere uno visto 
quello che c'è, è l'esasperante 
lentezza de! gioco, che comun- 
que non riesce a scalfirne la 
gtocabflita. 

Con Gnome Ranger la Leve! 9 
passa Immediatamente al terzo 
posto della mia classifica per- 
sonale degli autori (cioè delle 
case produttrici} di avventure. 

ATMOSFERA 89% 

INTERAZIONE 87% 

IMPEGNO 91% 

GLOBALE 87% 




Quelli di voi che sono infastiditi da problemi ni come su- 
perare 11 Balrog o dove trovare la spada, non temano, lo vi 
guiderò. Venite con me nella. . .. 




V AL L 
DELLA 
SPERANZA 




CASTLE OF TERROR: Date al vecchio una pinta e usate 
Il piolo della scala come cuneo per la ruota. 
DRACULA PART II: prima di entrare nella stanza di 
Dracula aspettate che se ne sfa andato. 
FRANKESTELN PART III: Schiacciate la frutta rima- 
nente in segmenti per dar da mangiare al leone. 
GUILD OF THIEVES: La lampada è nel vostro sacco. 
Quelle sbarre di ferro non sono ctò che sembrano. Nella 
dispensa in cucina troverete del veleno per topi. 
HOLLYWOOD HIJINX: L'accesso alla casa è giustizia 
poetica. 

INFIDE!.: La statua a nord dell'altare pesa quanto voi. 
KN1GHT ORC: Data la bilancia al dragone, ppol fate che 
si liberi degli umani. Solo allora potrete prendere 11 suo 
firmo. 

leather goddessES: Se Thorbast fa cadere la spa- 
data, raccoglietela e dategliela. 

SHADOWS OF MORDOR: Per passare 11 punto di con- 
frollo Ore ci vuole un permesso scritto. 
SEABASE DELTA: Fate cadere la pillola sul tappetino 
per evitare che rimbalzi via. 
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KAYLETH 

US GOLD/ADVEHTURESOFT 

"Perché a dispense?" ci lui chiesto un lettore. Bene, perché coti magari viene la voglia di andare aranti da ioli e ve poi proprio non 
ce la li fa, si aspetta il prossimo mese per riprovarci ancora. Un gioco bisogna giocarlo, ae no che gioco è? Se serve HELP, 
l'Arlecchino è qui per quello, ma non è molto meglio risolvere un'avventura con le pròprie forze? Ad ogni modo, in questa seconda 
dispensa, vi porterò sulla superficie del pianeta. Quindi, coloro che «1 sono sentiti abbandonati il mese scorso non perdano tempo. 
Buona lettura. 



Alla fine della 1° dispensa vi 
ho lasciati a fare esperimenti 
con tre codici Azap, ROO, DHT 
e ELY. Portatevi all'ul-tima 
camera Azap per poter comin- 
ciare. Salendo al piano di so- 
pra arriverete in un corridoio 
con un ascensore» vicino al 
quale troviamo un Pyxts. Do- 
po un breve esame venite a sa- 
pere che il Pvxts e una piccola 
scatola che può essere aperta 
(qui è raccomandabile un sal- 
vataggio su RAM). Ovviamen- 
te chi non è curioso? Ed «eco 
che dalla scatola viene fuori 
un paio di lenti che si espan- 
dono a contatto con l'aria e 
non è più possibile rimetterle 
dentro. Date li comando RAM 
LOAD e vi ritrovate di nuovo 
con la scatola chiusa, sapendo 
anche cosa contiene. Andan- 
do a ovest arriverete nel cen- 
trò di selezione Zyron dove, se 
esaminate le ciabatte, scopri- 
rete che suH'etichetta c'è scrit- 
to 'Rejects for DX- A sud c'è 
una camera Azap con U logo 
*DX T che T come indicano le 
ciabatte,» sta ad indicare che è 
per gli scarti. Provare per cre- 
dere. 
Se slete ancora vivi, ritornate 



all'ascensore, entrate e guarda- 
te il pannello. I piani a cui sì 
può andare sono Indicati con 
le sigle G t MIe M2. Quello che 
lampeggia. - Mi - e 11 piano in 
cui siete. 

Premete M'2 e quando si ferma 
uscite dall'ascensore e vi trove- 
rete in un laboratorio: li c'è 
Yagmok. 

Provate a parlare col vecchio. 
Se vi ignora, può essere forse 
per quello che avete in mente, o 
meglio dentro la testa. Togliete 
la cartuccia e riprovate. Yag- 
mok vi dice che forse ha la 
chiave del vostro problema e 
poi continua a parlare in lin- 
gua avanzata. Non fatevi pren- 
dere dal panico. Scrivete giù il 
testo e provate a decifrarlo. 
Pensate al fatto che l'ha chia- 
mata avanzata . Forse intende- 
va dire di sostituire ciascuna 
lettera con la lettera che segue, 
cioè di avanzare di una lettera 
e metter quindi la T al posto 
della S e la L al posto della K. 
Provaie, o se proprio siete dei 
pigri» leggete la frase seguente; 
SKIM TUE SEA, FINO THE GO- 
AT.'BJDE THE RING, THEN 
DOWN THE THROAT (screma il 
mare, trova il cappotto, caval- 



ca la cosa e poi giù per la gola). 
Questo al momento non vi dice 
gran che. ma in seguito capirete. 
Prima di lasciare il laboratorio 
chiedete a Yagmok la chiave che 
vi aveva promesso in preceden- 
za e indossatela con orgoglio. 



te fac-simlle, dove c'è una cu- 
pola contenente una nicchia 
a forma di corpo. Per ora non 
ci potete fare niente (a, meno 
che non siate stanchi di vive- 
re), ma ricordatevi di ciò più 
avanti nell'avventura. 
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Andando a noni troverete un 
magazzino criogenico dove sono 
tenuti In animazione sospésa 
gli Zyroniani. C'è anche una 
piccola piramide d'argento fc che 
vi consiglio di prendere» 
Andando a sud e poi ad ovest ar- 
riverete alla sezione della men- 



Ora ritornate nell'ascensore e 
premete G; arriverete sulla 
superifìcle del pianeta dove, 
Il mese prossimo, affrontere- 
mo insieme altri numerosi 
pericoli. 



j 



A SPASSO PER SKARA BRAE 



Il valoroso Yor 11 Vaiar Master* alias Marco Riva, e 11 suo amico Geòrgie vi rivelano i lóro segreti per so- 
pravvivere nei dungeon di Skara Brae* La seconda puntata della soluzione di Hie Baxd's Tale, 



ULeFogae 

Uccidete il samurai che con- 
trolla Rakhir Street ed entrate 
allo Scarlet Baiti Imi. Lì ordi- 
nate del vino cosi che potrete 
accedere alle cantine: ora tele- 
trasportatevi a: +4N T +3E r +2D 
e leggete il nome del dio pazzo. 
Ora date le cooidlnate in nega- 
tivo [-4N, ecc.) e uscite dalle io - 

2) Le Catacombe 
Entrate nel tempio del dio paz- 
zo, comunicate li nome trovato 
nelle fogne al prete (priest), il 
quale vi farà scendere nelle ca- 
tacombe di Skara Brae. Lan- 
ciate un opport arcane a +SN, 
+1 1E, +JI>. Scendete le scale e 



seguite attentamente le dire- 
zioni seguenti (ricordate che 
nei dun-gevn avrete sempre bi- 
sogno di una magia MAGO per 
vedere Jn che direzione anda- 
te)* 2W, 1S. 2W. 1S, 2W, 1S. 2W, 
1S. 2W, 1S. 2W, 4N. 1E. 3N, 2W, 
2N. 1E. IN, 1W, 2N. 2E. IN, 2W, 
2N, 5E. Atterrerete su una span- 
nino" square, cioè una casella 
rotante che» ogni volta che si 
cambia direzione, dà una dire- 
zione opposta o comunque di- 
versa da quella desiderata. 
Prendete il corridoio a S, en- 
trate nella prima porta a W e 
quindi nella prima porta a N. 
Ora andate ad £ lino a che tro- 
vate una porta. E* possibile che 



in questa parte vi perdiate più 
volte, ma 'non perdete là pa- 
zienza. . . 

Entrate nella porta e seguite 
queste direzioni: 2N, 2W, IN, 
3E, 2S, 1E, 2N, 1E, 2S, lE t 2N. 
Da qui sarete automaticamen- 
te teletrasportatl ad un'altra 
locazione, dove presto il vento 
spegnerà la torcia, costringen- 
dovi a proseguire al buio. An- 
date a 3E, IN, 3VA 4N, 1E, S3, 
2E, IN, Controllate di, avere 
spazio libero nell'inventario e 
dal buio emergerà il WltcK 
King, che tenterà di succhiarvi 
l'anima. Se potete uccidetelo 
con una STTO o una DEST, al- 
trimenti attaccatelo col bardo 



per infrangere la sua difesa 
magica. Una volta che l'avete 
ucciso, riceverete un occhio. A 
questo punto, uscite dalle fogne 
teletrasportandovi a: 
-19N P -20E. -2D. 
S) Il Cartello di Harkln, 

V livello 
Vt sono due cose importanti 
nel 1° livello del castello di 
Harìcln; la crystal sujord e le 
scale per II secondo livello. Se 
avete spazio libero nell'in- 
ventario potrete trovare la spa- 
da di cristallo teletrasportan- 
dovi a +0N, + 19E, +OU. Per 
arrivare alle scale da qui tele- 
trasportatevi a + 19N, -19E, 
■K?U. Ora salite le scale. 
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4) D Cartina di HMkin, 

2 livello 
Salite le scale, andate a E e 
quindi a N fino ad un muro. 
Poi andate a 7W, IN. 1W, 2N. 
1W, 2S, 4W. Ora andate a N fi- 
no ad una porta, poi 3E, 1S, 
3E, 4N, 5W, 1S, 7W. A questo 
punto un Master Sorcemr vi 
porrà un indovinello, al quale 
bisogna rispondere VAMPI- 
RE Andate ad E e poi a We, se 
avte spazio nell inventarlo, 
troverete il stfoer square. 11 
quadrato d'argento, come il 
siluer clrcle e 11 Silver trtan- 
gle, serve ad uccidere Mangar, 
quindi portatelo con voi solo 
nella torre di Mangar, altri- 
menti occuperebbe spazio inu- 
tilmente. Per i! momento, 
comunque, vi servirà per ucci- 
dere il dio pazzo. 
Uscite dal castello, curate 1 
personaggi, ricaricate gli speli 
polnt e tornate nel castello 
portando con voi l'occhio, 11 
slluer square, e la crystal 
sword. Teletrasportatevi a IN, 
1E, 2U. Avvicinatevi alla sta- 
tua del dio pazzo e questa si 
animerà. Uccidetelo e sarete 
teletrasportati alla Blue High- 
umj., 

5) La Tone dì Kylarean 
Entrate nella torre andando a 
S e poi nella casa a W. Ora pre- 
state molla attenzione e fate 
quello che segue o non potrete 
più tornare vivi (ho dovuto ri- 
petere questa sezione almeno 
quattro volte perché mi perde- 
vo sempre nel buio, n.d.a.). . . 
Muovete 1W, IN e 1W fino ad 
un muro. 1S, 1E fino ad un al- 
tro muro. Andate 1S, giratevi 
-senza muovervi- verso destra 
e muovete di uno spazio. 
Usando la magia SCSI trovate 
la strada per la casella UN, 
13E, OU. Quando vi siete aopra 
andate 1E, 1S e IW. Ora, una 
magic ntouth vi porrà un in- 
dovinello a] quale potrete ri- 
spondere in base ai consigli 
dati nelle teverne. Per 1 più 
sfaticati, comunque, la rispo- 
sta e STTONE GOLEM. Ora sare- 
te te le trasportati In un'altra 
stanza. Uscite dalla porta e E 
fino al muro. Andate 4S, poi 
1W e all'ennesimo indovinel- 
lo rispondete S1N1STER. 51 
aprirà una porta. Andate 1E, 
55. poi W fino al muro e Infine 
S uno ad un altro muro. Se 
preferite ora potete accendere 
una luce. Andate 1W, poi N fi- 
no al muro. Andate IW poi S 
attraverso una porta. Incon- 
trerete sei draghi verdi: fuggi- 
te se potete e usate una LERE 
per vedere la porta. Uscite dal- 
la porta e N fino al muro e poi 
andate 1W. S fino al muro, poi 
1W e N fino al muro, poi anco- 
ra 1W e 5N. Se avete spazio 
nell'Inventario troverete il 
sfluer trtongle. Ora seguite 
queste direzioni: 5S. 1E. 1S. 
IW e poi S fino al muro. E fino 
al muro e S fino al muro. Poi 
IW, IN, IW. IN. 2W, 5S e ac- 
cendete una luce. Quindi 1S, 
IW, 2S, 2W, 1S, Ora uccidete il 



Crystal Golem. Per farlo non è 
necessario usare la spada di 
cristallo, basta averla con sé 
quando 11 Golem muore, altri- 
menti resusciterà ogni volta. 
Prendete la porta a S e seguite 
Il corridoio: sarà una cosa un 
po' lunga quindi abbiate pa- 
zienza. Alla fine arriverete a 
due porte, una a S e una a W. . . 
Prendete la porta a OVESTIt! 
L'altra conduce ad una stanza 
da cut non c'è possibilità di fu- 
gai Ora andate 2W, 5S, IW, 1S. 
IW, 1S, 1E, 2S, 2W. IN, IW, 2N. 
3N, 1E, IN, 2E, IN. Girate verso 
W e seguite il corridoio finché 
arriverete ad una porta sulla 
parete N. . .se la porta non è 
sulla parete nord NON ENTRA- 
TECI! Per l'ennesima volta, 
controllate di avere spazio ed 
entrate nella porta a N: incon- 
trerete Kylarean, l'archmage 
buono di Skara Brae che vi lo- 
derà per essere arrivati fin lì e 
vi dira che U peggio deve anco- 
ra arrivare. 

Alla fine del discorso vi darà la 
onyx Icey che vi permetterà di 



sposta all'indovinello e appun- 
to C1RCLE. APARizzatevi' a - 
15N. -4E, +1U al terzo livello. 
3° livello 

Un livello Importante che con- 
tiene le sette parole del dio paz- 
zo e la master Icey. Questa chiave 
serve ad aprire il. cancello di 
Magar e Kylarean, cosi non do- 
vrete più passare per le fogne. La 
potrete trovare teletrasportan- 
dovi a +12N, +19E. OU, Date ora 
50.000 pezzi d'oro al keyirìaster 
che vi venderà la chiave. 
'APARizzatevi' a -8N, -9E, OU e 
'scrivete'. In presenza della boc- 
ca magica, le seguenti parole: 
L1E W1TH PASSION AND BE 
FOREVER DAMNED. Ciò farà 
scomparire le scale d'accesso 
che potranno essere trovate te- 
letrasportandosi a +5N. -7E, 
OU. 

4° Bratto 

Se non avete un nxtue fate atten- 
zione alle numerose trappole. 
Uscite dalla porta e andate 8E, 
aprite la bara e uccidete 11 vam- 
pfre lord, operazione che dovrà 
essere eseguita ogni volta che 
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entrare nella torre di Mangar. 
Ora andate a N e uscite dal ca- 
stello e fate riposare un po' 1 
personaggi -si meritano anche 
una bevuta- e il vostro povero 
disk drive (sempre che non si 
sia ancora fuso). 

La Torre di Mangar 
Per penetrare nella torre di 
Mangar, andate nelle carine 
dello Searle! Bard Inn e tele- 
trasportatevi a +16N, +17E, 
+3D. Ora salite le scale che por- 
tano ad una "lunga via in su". 
Entrate nell'edificio centrale 
rosso, 

I primi tre livelli della Torre di 
Mangar devono essere comple- 
tati In una volta, quindi dovre- 
te avere 1 personaggi a livello 
25 come minimo, ricaricare 
energie vitali e magiche e por- 
tare con voi almeno 50,000 
unità d'oro. 
1° livello 

Non c'è nulla di importante in 
questo livello, tranne un muc- 
chio di pericolose trappole. 
Quindi teletrasportatevi a ON, 
OE, +1U. 
3° livello 

Qui dovete prendere il slluer 
ctrcle che troverete teletraspor- 
tandovi a +15N, +4E, OU. La ri- 



passate per questo livello. . . 
Ora andate a W e quindi N fino 
al muro, accendete una LERE, 
andate IW, poi N passando per 
la porta e proseguite in quella 
direzione. Voltate ad E e seguite 
il corridoio finché arrivate ad 
una spinndig square. Giratevi 
finché vedrete il muro lontano, 
quindi seguite il corridoio fin- 
ché trovate un teschio scolpito 
nel pavimento, avanzate e sare- 
te teletrasportati ad un'altra lo- 
cazione. Andate ad E finché 11 
vento spegnerà la torcia, preci- 
pitandovi nel buio, poi andate a 
N, accendete una LERE. e conti- 
nuate verso N finche arrivate ad 
un'altra spfnrtlng square. Gira- 
tevi finché vedete 11 rnuio molto 
vicino, seguite 11 corridoio a W, 
N, E e N finché incontrerete due 
draghi rossi addormentati, che 
continueranno a dormire se 
state suonando una canzone. 
Dovete tuttavia svegliarli ed uc- 
ciderli e quindi procedere fin- 
ché non sarete teletrasportati 
ancora. Andate a N fino al mu- 
ro, poi a W fino ad una porta. 
Non attraversatela: giratevi 
verso S ed attraversate la porta 
a S muovendo di 2S, poi 2W e 
1S, Sarete nuovamente teletra- 



sportati- Andate 1E. 2W, e sa- 
rete teletrasportati un'altra 
volta. Ora muovete 10W e 14S 
(dovrebbe quindi comparire 
il messaggio"tracks lead 
south"), lanciate la magia 
LEVI e andate 2W, digitate 'e' 
e passerete al 5° ed ultimo li- 
vello. 
5° livello 

Andate 2E e sarete teletra- 
sportati. Dopo di che andate 
IN, 2E, 1S e poi ad E: uccidete 
gli storni gtasits (piccolo con- 
siglio: nella torre di Mangar 
è utile girare con un demon 
lord come alleato). Andate ad 
E fino al muro e poi IN: ora 
uno dei vostri personaggi 
verrà posseduto: potete sal- 
varlo con una exnrujand, op- 
pure ucciderlo e resuscitarlo. 
Andate 1E e IN e sarete telc- 
Irasportati ad una casella 
che estinguerà tutte le magie 
attualmente attive. Ora spo- 
statevi e fatele nuovamente: 
andate ad E fino al muro, 
quindi 1S, 1E. 1S, 2E, 3S, E 
FINO AL MURO, 4S, 1E, S FI- 
NO AL MURO, E FINO AL MU- 
RO, 1S, 3E, IN, E FINO AL 
MURO, N FINO AL MURO, 
IW, 2N, 1E. 

Entrate nel pozzo e combatte- 
te contro gli spettri, ma fuggi- 
te il più in fretta possibile. 
Ora andate a N. sperando di 
avere la fortuna di non in- 
contrare le legioni di Man- 
gar, 1 terribili henehirìen (più 
di 400), altrimenti . . beh, au- 
guri, ne avrete bisogno. Co- 
munque, nel caso 11 superia- 
te, incontrerete 11 malvagio 
in persona, Mangar. Usate 
subito contro di lui un po' di 
DEST e di 5TTO, che dopotut- 
to non è poi un osso cosi du- 
ro, a parte 1 greater demm e 
gli altri mostri che invoca. 
State attenti perché a questo 
punto molti personaggi sa- 
ranno posseduti. . . Ucciso 
Mangar, tutti 1 mostri svani- 
ranno e, da una nuvola, ap- 
parirà Kylarean che, dopo 1 
ringraziamenti, vi elargirà 
300,000 punti esperienza 
(una miseria se confrontati 
alla fatica fatta, n.d.a.). Tele- 
trasportatevi a -20N, -10E. 
-4U, uscite dal castello e sal- 
vate 1 personaggi alla gllda: 
dopotutto ne avrete bisogno 
per Desti ny Knlght, Il secon- 
do episodio dei racconti del 
Bardo, 



Tur the VM* Geòrgie 



N.B. Se qualcuno volesse cor- 
rispondere con Yor per De- 
stlny Knlght (e solo per quel- 
lo) il suo indirizzo è: Marco 
Riva. Vìa Dante 22, 20050 
Triuggio (MI). 
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SOFT MAIL NEWS 



Prima di passare agli auguri 
(immancabili di questi 
tempi), vorremmo cogliere 
l r occasione per rendervi un 
doveroso GRAZIE; t Grazie a chi 
ha scelto Soffiai! per 
rifornirsi di software ed 
accessori; grazie soprattutto 
a coloro che assiduamente al 
servono da noi: assicuriamo 
che la fiducia s f ben 
riposta. Infatti, crescendo 
la quantità 1 dei clienti, 
cresce la nostra 
organizzazione: nella 
puntualità 1 , 

nell 1 informazione, nel tipo 
di prodotto offerto. Stiamo 
lavorando per offrirvi un 
servizio migliore ed il più' 
completo possibile, e già 1 da 
ora potete verificarne ì 
risultati, 

Na rientriamo nello spirito 
natalizio ed il nostro più 1 
sentito augurio e': SUGNE 
FESTE! Godetevi per tiene 
queste vacanze invernali, sia 
cjne le passiate Interamente 
col computer o totalmente 
senza; potrete sempre rifarvi 
a gennaio,.. 
BUON NATALE A TUTTI ! 
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VISITA GUIDATA 



Il Personal Computer 
World Show (PCWS), giun- 
to alla sua decima edizio- 
ne, è una delle fiere dì set- 
tore più importanti del 
mondo. E' importante per 
noi perché gran parte del 
software disponibile in 
Italia proviene dal merca- 
to inglese, spesso anche 
quello americano, che 



passa dal Regno Unito 
prima di arrivare da noi. 
E' quindi un appuntamen- 
to importante, anche per- 
ché anticipa di poco il 
periodo natalizio, tradizio- 
nale momento di grandi 
acquisti . Il PCWS '87 ha 
superato tutti i record pre- 
cedenti, con un cospicuo 
aumento degli espositori e 



un numero Increblle di vi- 
sitatori: 72.783 persone! 
Incredibile era anche il 
numero delle novità pre- 
sentate. 

All'interno dell'Olympia, la 
ressa sembrava ancor più 
Incredibile tanto che han- 
no dovuto chiudere le sca- 
le principali perché stava- 
no per crollare sotto il 



peso delle migliaia di cu- 
riosi! Alle volte ci chfeda- 
vamo che cosa stessimo 
facendoli .. 

Credeteci o no, si stanno 
già facendo i preparativi 
per la prossima edizione, 
dove si prevede che i gio- 
chi saranno più numerosi 
che mai. Ecco quello che é 
successo... 




la decima, edizk 



Uno degli avvenimenti più im- 
portanti di questa fiera è stato 
la Arma del contratto tra. la Te- 
lecomsoft tprorietaria della 
Rajnbfrd e dellaO Firebird) e lo 
studio di programmatori della 
Graftgold. Le persone coinvolte 
sono Steve Turner (autore di 
Ranarama) e Andrew Bray- 
brook [Urìdiunx, Paradroid e 
Morpheus). A questi st aggiun- 
geranno presto i due della 
Zynaps, Dominic Robinson e 
John Cumming. entrambi pro- 
venienti dalla Hewson. 
Turner della Graflogold ha det- 
to: "Le contrattazioni andava- 
no avanti da un po' di tempo e 
siamo molto conienti del risul- 
tato. Con l'arrivo di John e Do- 
minic dalia Hewson pou^emo, 
grazie a questo contratto, crea- 
re un gruppo di programmatori 



, a poco a poco, si rfempie. . 



che. tra non molto, sarà una 
delle maggiori forze nel merca- 
to del software''. 
L'unico effetto, per quel che ri- 
guarda i possessori di 64, è che 
Fusclta di Morpheus potrà, es- 
sere leggermente ritardata. Vi 
terremo informati. 
Ancora dallo stand Telecom - 
soft. Abbiamo potuto vedere lo 
stupendo Io, realizzato dal 
gruppo scozzese di Doug Mare e 
Bob Stephenson, e la conver- 
sione del successo da bar della 
Tatto, Flying Sharie. 
Per inciso, Druid della Firebird 
è diventato così famoso che 
stanno convertendolo per il si- 
stema giapponese della Nin- 
tendo! 



La Ocean aveva uno stand im- 
menso pieno di giochi da bar e 
monitor TV ma, soprendente- 



mentc. c'erano pochi demo. Tra 
questi faceva capolino una bel- 
lissima versione di Combat 
School. Ne saprete di più il me- 
se prossimo! 

Sugli schermi dello stand 
Ocean giravano contìnuamen- 
te i demo di Madbell, Platoon 
[graficamente stupendo), Whcre 
Time Stood Stili e Flash Paint 
della Denton Design. la nuova 
licenza cinematografica Robo 
Cop, e Fsycho Soldier, il segui- 
to di AUiena, 

In mostra c'era anche Match 
Day H, a cui stanno attual- 
mente lavorando John Danieli 
(l'uomo di Star Paws ) e Bemie 
Drummond. autore di Head 
Over Ileels. 

Lo stand dellTmagine era pieno 
di demo promozionali delle 
conversioni di Gryzor, Rastan e 
Victory Koad e degli originali 
Freddy Hardest , Phantis e Navy 



Movca della Dinamie, gli auto- 
ri di Army Mo ves e Game Over. 



Gli frtteressi dell'Activlsion 
erano arnpiamenle rappresen- 
tati dalla System 3, dalla Elec- 
tric Dreams e dalla Infocom, 
reclutata di recente. 
Oltre alio spazio principale oc- 
cupato dall'Activision io stand 
della Electric Dreams era il più 
rimarchevole, pieno di musica 
assordante e di standisti vesti- 
ti con de^Ji ele,gaiiriss2rirj giub- 
botti da bombardiere in seta . 
Molte le conversioni: Cham- 
pinnship Sprint, Super Hang- 
On Firetrap e Kamov, una va- 
riante di Ghost T n' GonHns. 
L'Activision stessa invece ave- 
va in mostra: kampage, 
Knightmare, Predator, Galactic 
Gaxnes e una versione migliora- 
ta del best seller Enduro Racer. 
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L'enorme stand delia US Gold 
(completo di cucina,, uffici e sa- 
la riunioni) esibiva vari eoin- 
op a sostegno delie prossime 
conversioni di Rygar. Gauntlet 
D, OutRun eTaO 1 . 
Uno del titoli piti insoliti era 
Charlìe Chapiin che consente 
Eli giocatore ai far da regista al 

Sroprio film muto, 
elio stand era rappresentata 
anche la software house ameri- 
cana Epyx con Street Sporta 
BnskelbaU e Impossible Mis- 
sion II, la cui versione per 64 
dovrebbe essere pronta per i 
prossimi mesi. 

GOl, l'ultinia etichetta della US 
Gold, aveva vari titoli che do- 
vrebbero tutti uscire In dicem- 
bre, tra cui: Wizard Warz, Bra- 
vestarr e un gioco basato sulla 
pistola luminosa Laser Tag, che 
sostengono sarà uno dei giocat- 
toli più venduti in America. 
La nuova etichetta ha anche 
acquistato i diritti df tre coin- 
op della Capcom: Sidearms. 
uno spara-e-fuggi tipo Sala- 
mander, Speed Rumbler e il (a- 
moso Bionic Commando. 
Oltre al software gioco per 
computer, la GG! distribuisce 
In Inghilterra la console Nin- 
tendo, un segno del crescente 
interesse di questa software 
house per progetti che non ri- 
guardino solo il software. 



Destiny 

house "i 

(già con 

mo tìtok 

scritto come un "tirato arcade- 

adventure, veloce e impegnati- 

La CRL. distribuita in Inghil- 
terra dalla Electronic Arts, 
presentava Jack The Rippcr 
(quest'anno, guarda caso, corre 
ti centenario degli esecrandi 
omicìdi di Jack Lo Squartato- 
re], Traxxion, I-Alien, Vcngcan- 
ce, Jet Boya, Mandroid, il segui- 
to di Cyborg, Thuuder Cross e 
Lifeforce. Wowl 
L'Electrontc Arts era piena di 
giochi, tra cui: Skate or Die, 
Mìni Putt, linci-edibile Chuck 
Veager's Advanced Flight Trai- 
ner e Pegasus, una simulazione 
di aliscafo. 



Uno degli stand più emozio- 
nanti della fiera era quello 
della' Mlcroprose. soprattutto 
grazie all'irresistibile presenza 
dello splendido flight simula- 
tor, Gunshlp. Di prossima 
uscita: l'ultima simulazione 
aereaProjeet: Stealth Fighter e 
l'innovativo Aìrborn Ranger. 




: etichette 
deu'Arioiasoft avevano 
un'ampio numero di titoli. Ma- 
gic Bytes presentava Western 
Game s, una parodia Sei giochi 
olimpici e The Pink Panther e 
Tom and Jerty, due giochi che 
dovrebbero uscire nel 1988. 
Viz Design aveva Werewolven 
of London, mentre la Keaktor 
aveva un nuovo spara-e-fuggi 
chiamato Out Of This WorldT 
Sono In lavorazione anche 
Qushido Waxrior e un gioco a 
enigmi ili prospettiva i 



bica chiamato Ziggurat. 
L'etichetta Starllght aveva un 
solo titolo: un'avventura grafi- 
ca basata sul romanzo di Marc 
Fferson WMte Feather Cloak. 



Lo stand della Domark era si- 
tuato in un angolo tranquillo e 
ombreggiato dell'Olympia, do- 
ve i direttori, Domfnic Weatjcy 
e Mark Strachan, gironzolava- 
no in giacca smagliante e pa- 
nama. Il minuscolo Jeftrey 
Archer onorava lo stand della 
sua presenza per promuovere 11 
nuovo gioco basato sul suo li- 
bro Not A Petray More, Kot A 
Penny Lesa. C'era anche 
l'altrettanto piccolo R2-D2 che 

gromuoveva Star Wara: The 
omputer Game. Si. Analmen- 
te qualcuno ha acquistato 1 di- 
ritti del gioco da bar. La versio- 
ne per Atari ST è di grande 
effètto ina che quella su 64 rie- 
sca a catturare II sapore 
dell'originale è tutt'altra que- 
stione. 



Proprio quando sembrava che 
il vecchio Pacman sì fosse riti- 
rato in pensione, la Quicksilva 
gli dà nuova vita. Sì, Pacman e 
ritornato, solo che questa vol- 
ta non gironzola inghiottendo 
palline: in Pac-Land aiuta la 
sua bella a tornare a casa. La 
grafica e il sonoro sembrano 
promettenti ma bisogna vedere 
se è altrettanto glocabfle quan- 
to l'originale. 

AU'Argus Press Software erano 
intenti a dimostrare le versio- 
ni per Amiga e ST di The Hunt 
For Red October, una simula- 
zione sottomarina basata su 
un romanzo. Slatino anche 
sviluppandone la versione per 
64 ohe sembra essere molto 
promettente. 

La Mlrrorsoft ha annunciato 
la reincarnazione su 64 di 
Andy Capp, un veterano dei fu- 
metti. 

La Martech ha annunciato 
l'uscita di Nigel Mansell's 
Grand Prix e di Slaine, basato 
sul personaggio del fumetto 
2000 AD. 

La Palace Software promuove- 
va Shoot'em up Construction 
Kit che, se non l'aveste notato, 
si è già guadagnato una bella 
medaglia d'oro. Tra gli albi ti- 
toli I promettenti Rimrunncr e 
Barb Brian li. 

La Piranha compiva un anno e 
festeggiavano con frizzi, lazzi 
e piranha. Mostravano anche 
una varietà di titoli, tutti im- 
minenti: Judge Death, il prota- 
gonista del fumetto 2000 AD, 
uno spara-e-fuggi a scorrimen- 
to chiamato Gunboat, Rpy. Of 
The Rovere e il seguito di Trap- 
door, chiamato Throtigh The 
Trap Door. 

La Virgin vantava, tra gli altri, 
Scruples, per l'etichetta Lelsu- 
re Genius, e Dlplomacy. 
La Novagen si faceva forza dei 
suol titoli: Blacklash e Damo- 
elea: Mercenaiy C per Atari ST. 
Le versioni per 64 non arrive- 
ranno prima della prossima 
primavera. 
Endurance Games i 
suo gioco da tavolo : 

Pubblicizzalo; Eye, « 
Addictìve ha lanci! 
suonino k trombe- Footh 
Manager II, il seguito di uno dei 




Quei simpaticoni di Mark Strachan (a sinistra) e Dominic 
Wheaùey (a destra! di fiancò a Jejjrey Archer e R2-D2 nello stand 
della Domark. 



giochi per computer più vendu- 
ti di tuta i tempi. 

ET stata sicuramente ima fiera 
interessante e anche se per i 
16-bit c'erano dei giochi vera- 



mente notevoli, anche il soft- 
ware degli 8-bit, e in particola- 
re del 64, sembra diventare 
sempre più competitivo. I pros- 
simi dodici mesi si annuncia- 
no molto interessanti. 
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Via G. Bonazzl, 14 
36071 ARZIGNANO(VI) 
tei. 0444/675843 



vendila diretta 
corr ì spondenza 



novità' giochi settimanali per : 

-COMMODORE 16/64/ AMIGA 

- AMSTRAD CPC 464/664/6126 
-MSX 

disponibilità' di cartucce vldeogfochi per: 

- CBS/C0LEC0Y1SI0N (novità in arrivo) 

- MATTEL/INTELLIVISION 

- ATARI VCS 2600 

e per I ) nuovissimo : 

- SEGA MASTER SYSTEM (card da l a 3 mega 







R tutti coloro che all'acquisto consegneranno o 
museranno il presente tagliando sarà praticato 
uno sconto del f 0% su tutto il software origina- 
le su disco o cassetta del listino SOFT CENTER. 
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BUGGY BOY 

Elite, cassetta L.12.000,dlsco L.15.000,SOÌO joystick. Per CM. 



t/Dalf Elllt un gioco di eonta traisi felle *d «ntuaiasrreM». 



Buggy Boy dell'Elite è la 
conversione ufficiale del gio- 
co di corsa fuori strada della 
Tatsumi. 

Como in altri giochi del genere, il 
giocatore deve semplicemente 
correre tra due punti di un circuito 
entro un tempo stabilito, evitando 
gli ostacoli sulla strada. 



/"» hi dice che il genere 

Wdel giochi di guida è 
esaurito? Buggy Boy dimo- 
stra che è vivo e vegeto. 
E' raro che un gioco elet- 
tronico riesca a far pro- 
vare varamente brividi e 
Ilarità ma Buggy Boy ci rie- 
sce! La grafica è assolu- 
tamente stupenda: non 
ho mal vislo un effetto 
30 cosi fluido e realisti- 
co e I comandi te li senti 
varamente In mano. La 
macchina risponda esat- 
tamente nel modo In cui 
volete che risponda e 
questo- rende la guida 
coinvolgente ed eccitan- 
te. CI sono cinque per- 
corsi diversi su cui ga- 
regglareidal relativamen- 
te tacile Offroad al terri- 
bile Est. Ognuno ha «uè 
proprie caratteristiche e 
richieda un approccio di- 
verto. Nell'Offroad pote- 
te sfrecciare In cerca 
delle bandierine bonus 
mentre nel South, plano 
di ostacoli, dovala gui- 
dare con molta abilità. 
Quello che mi è piaciuto 
di più di Buggy Boy è che è 
sempre attraente anche 
dopo averlo portato a 
tarmine. Non e solo una 
questione di migliorare II 
proprio tempo: c'è qual- 
cosa nell'azione di gioco 
che lo renda ogni volta 
divertente. Bel lavoro, 
Elite! Perché non fare un 
Buggy Boy II? 






All'inizio, si sceglie uno tra cinque 
percorsi: Offroad, Nord. Sud. Est 
e Ovest. Ogni percorso è diviso in 
cinque diverse sezioni", ciascuna 
delle quali si deve correre in un da- 
to limite di tempo. Quando avete 
fatto la vostra scelta, la gara co- 
mincia. 



La soggettiva del giocatore segue 
la convenzione del punto di vista 
posteriore e elevato rispetto al 
veicolo, con la 'buggy' al centro 
dello schermo. 

La macchina a due marce segue il 
tortuoso percorso, curvando a si- 
nistra e a destra per evitare gli 

Baccagliando i urne bonus' 
avrete più tempo per portare a 
termine la tappa successiva. 



Per prendere la bandierina viola 
Buggy Boy deve deve satire 
sulla rampa alla sinistra de! per- 
corso. 



ostacoli quali alberi, tabelloni, roc- 
ce, lampade e muri. Se si colpisce 
uno di questi ostacoli il veicolo si 
arresta, facendovi perdere secon- 
di preziosi. 

Quando colpisce dei tronchi la 
macchina salta, mentre quando 
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distinguono Buggy Boy 
dagli altri giochi di que- 
sto tipo: l'uso della gra- 
fica e II sistema di co- 
mando. Altri possono es- 
sere più beili ma non di 
cosi grande effetto (Super 
Cyclo compreso): e nes- 
sun altro dà questa sen- 
sazione. La macchina ri- 
sponde molto bene e va 
esattamente dove vorre- 
ste, creando un senso di 
coinvolgimento: venite 
totalmente attratti dalla 
azione. La velocità con- 
tribuisce ad Incrementa- 
re questa sensazione e 
la varietà tra 1 livelli lo 
rende longevo. Ci sono 
giochi di guida e giochi 
di guida: ma di Buggy Boy 
ce n'è uno solol 
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L'eccentrica macchinetta sterza per prendere un bonus da 500 punti. 




L tunica scocciatura di questo mese è stato Buggy Boy: 
ho dovuto smettere di giocarlo per scrivere qualche 
recensione! Se pensate che stia scherzando, provate a 
fermarvi una volta che avete Iniziato a giocare. I pro- 
grammatori hanno costruito I percorsi cosi abilmente 
che urtando un ostacolo di troppo, l'auto si arresterà 
lentamente a pochi strazianti centimetri dalla linea di 
traguardo: e sarele cosi obbligati a riprovare solo per 
vedere se riuscite a cuccare quel pochi secondi extra. 
Olire a questo c'è una grafica veloce e precisa molto sl- 
mile all'originale, effatll sonori evocativi e una marea, di 
percorsi, cinque percorsi, ognuno di cinque tappe, do- 
vrebbero intrattenere anche II miglior giocatore per gior- 
ni e giorni. Buggy Boy è un colossal. Comperatelo! 



tocca pietre e ceppi corre su due 
ruote. Queste capacità sono utili 
per superare gli ostacoli. 
Oltre a scansare quelli pericolosi a 
folle velocità, il giocatore può an- 
che passare sopra delle bandieri- 
ne per guadagnare punti extra « 
sotto degli striscioni per vincere 
punti o secondi di bonus. 
Portando a termine una tappa, il 
tempo extra viene aggiunto a) to- 
tale e il giocatore continua nella 

Il percorso East à decisamente 
per professionisti! 



sezione successiva del percorso. 
I bonus temporali e il tempo rimasti 
dalla tappa precedente vengono 
aggiunti ogni volta al tempo totale 
della sezione successiva, aumen- 
tando le possibilità di portarla a 
termine. 

I livelli successivi diventano sem- 
pre più diffìcili, con più ostacoli da 
superare, curve sopraelevate, 
gallerìa e ponti che mettono alfa 
prova la vostra abilità di pilota. Al- 
le volte, incontrerete anche un 
pallone: passandoci sopra potrete 
guadagnare punti extra. 




PRESENTAZIONE 94% 
Ci sono vari percorsi e nel com- 
plesso è ben congegnato. 

GrW1CA91% 

La grafica un po' rozza è com- 
pensata dalla velocità con cui 
si muove, che è proprio dì gran- 
de effetto. 
SONORO 68% 
Non è dei migliori e ha anche 
poca musica, ma gli effetti so- 
nori sono sufficienti e creano la 
giusta atmosfera. 
APPETIBILITÀ' 97% 
Prendete il. joystick a vostro ri- 
schio e pericolo: e siate sicuri 
di non aver niente da fare il 
giorno dopo. 
LONGEVITÀ' 89% 

E' molto diffìcile superare ì per- 
corsi più duri, ma è molto diver- 
tente provarci, 

GLOBALE 97% 

Un eccellente gioco di guida 
che si dimostra totalmente irre- 
sistibile. 
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BANGKOK KNIGHTS 



System 3, cassetta Li 8.000, disco L.25.000. solo joystick. Per C64, Spectrum, Amstrad. 

• Una straordinaria iknJasone, lecnicamente e visivamente, di boxe lai lande*» 



Dopo l'incredibile successo 
di Last Ninja ecco la tan- 
to attesa simulazione di arti 
marziali della System 3, Bang- 
kok Knights. 

Degli enormi sprite in stile cartone 
animato e dei fondali a scorrimen- 
to multìdi rezionale ritraggono 
l'azione col giocatore che si aggira 
per le strade di Bangkok parteci- 
pando ai campionati di boxe tailan- 
dese. I comandi sono quelli 
'standard' dei piacchia-duro: otto 
posizioni del joystick per otto 
mosse di attacco, più altre otto ot- 
tenibili con il pulsante di fuoco pre- 
muto. Le mosse vanno dai pugni 
alti e bassi, ai calci alla testa. 
Quello che invece non è 
'standard', è il sistema di attacco 
'intelligente' opzionale. In questo 
modo a ogni posizione del joystick 
corrispondono due mosse di at- 
tacco: a corta e a lunga distanza. 
Il programma sa a quale distanza 
stanno fra loro i due concorrenti e 
quindi seleziona la mossa di attac- 
co appropriata: un'opzione molto 
utile per i principianti. 
Quando due pugili si affrontano, in 
basso allo schermo appaiono gli 
indicatori di forza e resistenza. La 
forza è in relazione ai colpi 

Le figure, grandi e ben animate, 
danno a Bangkok Knights una di- 
mensione nuova. T 



'dispendiosi' eseguiti: i calci alla 
testa, per esempio, indeboliscono 
il giocatore molto velocemente 
mentre i pugni consumano meno 
forza. La resistenza indica sempli- 
cemente quanti colpi il giocatore 
può ancora sopportare prima di 
essere messo KO. Vince chi pe: 
primo riesce a mettere al tappeto 
tre volte il suo avversario. 
Il giocatore inizia la sua ascesa a 
livello locale mettendo alia prova il 
suo valore in una serie di incontri 
con i 'duri' della zona. Il primo av- 



versario è Chu Man e il combatti- 
mento si svolge sul bordo di un 
precipizio. Poi si passa alla giun- 
gla dove affrontate il pazzo Mam- 
bo. Poi il nostro pugile principiante 
va a farsi un giro a! mercato citta- 
dino dove incontra quel bellimbu- 
sto di Killa Kale. Solo dopo aver 
sconfitto questi avversari si può 
partecipare al campionato. 
Nelle finali il giocatore deve sfida- 
re in quattro incontri ben otto pugili 
diversi. 
Ogni pugile ha una mossa specia- 






le: veloci calci al basso ventre, 
pestate di piedì(toe-stomp), testa- 
te e, dulcis in fundo, Magia Ninjal 
Vincerete ii titolo di Campione solo 
se metterete al tappeto tutti i pugi- 
li: ma la scalata alla vetta è lunga 
e difficile! 




Sembra che I picchia- 
duro siano di nuovo 
sulla cresta dell'onda: In- 
ternational Karaté + a Renega- 
de (t mas» scorso a ora 
Bangkok Knights. Anche «e 
non è realizzato come 
con la stessa perfezione 
di IK+, e altrettanto gioca- 
bite, con un'ampia varia- 
ta di pugili e di stili di 
attacco. Gli sprite sono 
stupefacenti, grandi, ben 
animati, arricchiti dai 
classici effetti campiona- 
ti che riproducono il suo- 
no di un colpo andato a 
segno o di un pugile che 
cade. Ho qualche dubbio 
sul modo di "combatti- 
mento assistito": è una 
buona idea ma non par un 
gioco di questo tipo in 
cui l'abilita nella scelta 
delle azioni a nell'uso del 
Joystick è fondamentale: 
e come se negli scacchi 
ci fosse un'opzione 
"help". In suo favore, bi- 
sogna però dira che con- 
senta al principianti di 
imparare velocemente II 
gioco. Questo è l'unico 
appunto: per il resto Bang- 
kok Knights è superbo. Non 
perdetelo. 



50 Zzap! 




3! 


^H 


E ih SBS 
1 Ili H 






• Pf'TJ 


m 


óòjrà l 1 H| 









Stesso a/ tappeto m un mercato di 
Bangkok 



^ Il gioco è curato nei minimi dottagli: fin nelle curve della fanciulla 
che regge it cartello. 



I due pugili sono tra te corde dei ring: ovviamente sponsorizzato dalla System 3. 



■ (ultimo titolo della System 3 è molto boti realizzalo 
l_ « spinge II genere dei picchla-duro alle sue massi- 
me possibilità. Ci seno molli elementi che lo rendono 
unico, Il più rimarchevole de) quali è la grandezza del 

fi erto «aggi che lottano negli stupendi fondali: già le 
oro dimenatone è strabiliante, aggiungete un'anima- 
zione eccellente e avrete un gioco di grande et letto. 
Forte II suo tato più attraente 'Condiviso anche dal 
•uo predecessore, The Las! Ninja- i che e prodotto mollo 
bene. Varie chicche rendono piacevole e Interessante 
Il gioco, come io schermo di "dissolvenza" e li modo In 
cui appaiono e scompaiono I pugili. Bangkok Knights può 
estere solo un picchi a -duro ma per 1 fan del genere va 
le la pena di spendere 18.000 lire. 
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ft li amanti dei picchia- 
va duro non possono de- 
siderare di più! L'ultima 
offerta di 'Violenza o- 
rientaie" è umoristica e 
molto, molto giocabile. 
La grafica è stupenda, 
con aprite immensi e ma- 
gnificamente animati che 
combattono In fondali al- 
trettanto belli. Alcune 
mosse sono stupende e 
mi è molto piaciuto il mo- 
do in cui un lottatore si 
schiaccia come una "fi- 
sarmonica quando viene 
colpito in lesta. Il pro- 
grammatore Mark Spru- 
ìhers ha anche fatto 
meraviglie con I coman- 
di: oltre ai solito modo di 
combattimento c'è anche 
l'opzione "joystick Intel- 
ligente" che vi consente 
di concentrarvi di più 
nello schivare I colpi che 
nel darli. L'azione è ben 
strutturata e gli incontri 
introduttivi al campiona- 
to consentono di scal- 
darsi prima di affrontare 
gii avversari (e le avver- 
sarle) più tosli. Bangkok 
Knignts e un pi cch la-duro 
molto giocabile e diver- 
tente che vi raccomando 
vivamente di provare. 




PRESENTAZIONE 94% 
Presentazione su schermo ben 
congegnata, arricchita di un 
modo di "combattimento assi- 
stito" molto originale. 
GRAFICA £3% 
Ampia, colorata e ben animata 
con stupendi fondali. 
SONORO 89% 
Effetti esemplari nei combatti- 
menti e buon motivetto di sot- 
tofondo. 

APPETIBILITÀ' 86% 
Combattere è diffìcile ma il 
"combattimento assistito' aiu- 
ta. 

LONGEVITÀ' 84% . 
Ci sono abbastanza avversari 
per far durare il gioco a lungo. 

GLOBALE 90% 

Lfn picchia-duro giocabile e 
competente, sufficientemente 
vano e innovativo da valere i 
vostri risparmi. 
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ABRUZZI 

COMPUTER CENTER via B. Croce Galleria Scalo 147-(CH Scalo) 

POLATO CARLO via Istoria 71 -S. Salvo (CH) 

LP COMP LTERS via Monte Maiella 57-Lanciano (CH) 

COSMOS 3000 via Mazzini 38 - PESCARA 

ELETTRONICA TE .RAMO. p.zza M. Pennesi 4-TERAMO 

VITTORIA N. & C. s.a-s, - Via S. Spaventa - Sulmona (AQ) 

CALABRIA 

COGIlANDROANNAp.zzaCastello-REGGIO CALABRIA 

CAMPANIA 

COMPUTER HOUSE via BaUislelto-Caracciolo 95 NAPOLI 
COMPUTER CLUB 2021 - Piazza, Monteo li veto, 8<NA) 
ODORINO FRANCO pjsBa Lala 21 -NAPOLI 

EMRJA ROMAGNA 

CARTOLERIA STERLINO via Muni 75/A-BOLOGNA 
VTDEOTECNICAviaMazzini 170-BOLOGNA 
CAJUEJM. p.zza Cittadella 40/41 -PIACENZA 
PONGOLTNI via Cavour 32-Fidenza (PC) 
ORSA MACCIORE p n Matteotti 20-MODENA 
COMPUTER HOUSE via S. Francesco,! 5 - CARPI (MO) 
SOFT E COMPUTER via C. Maier 85-FERHARA 
BRICOL c/o ESP via Classicela 408-RAVENNA 
EMPO RIO B RIGLTADORI via Gambalu nga 52-Rimini (FO) 
COMPUTER VIDEO CENTER via Campo di Marte, 122 (FO) 
GIO PLASTTK via S. Romano 90-FERRARA 
COMPUTER LINE via S. Rocco 10/C-REGGIO EMILIA 
GAMES & GAMES via Partanova 18/A-R0L0GNA 
FRIULI 

MOFERT vie Unità 41 -UDINE 
COMPUTER SHOP via P. Preti 6-TP.1ESTE 
FOTOTECNICA via G. Carducci, 25 - TRIESTE 

LAZIO 

ARICO' GIOVANNI via Magna Grecia 71 -ROMA 
ARMONIA primo sottopassaggio ataz. Termi ni-ROMA 
DISCOTECA FRATTINA via FratLina 50-ROMA 
DRUGSTORE viaMacchiavelli 58-ROMA 
G1EMA v.le Medaglie Doro 13-ROMA 
ML'SICOPOLT p.lc Ionio 17-ROMA 
BIG BYTE via De Veeehi-Pieralice - ROMA 

LIGURIA 

ABJW. p.zza De Ferrari 2-GENOVA 
VIDEO PARK via Carducci 577-GENOVA 
CEIN via Merano 3/R-Scstri Ponenti -GENOVA 
FOTO MAURO via CanepBril03/R-Rivarolo-GENOVA 
F.LLT PAGLIALUNGA via Mazzi ni 4E/19-Rapallo (GÈ) 
CENTRO HIFI VIDEO via della Repubblica 38-Sanremo (M) 
PUNTO COMPUTER via A. Manzoni 45-Sanrcmo (IM) 
PLAY TTME via Gramsci 5/R-GENOVA 

ATHENATNFORMATICA via Carissimo e Grotti 16/R-SAVONA 
INPUT via Lungomare di Pegli 57/R-GENOVA 

LOMBARDIA 

DIPTESSE v.le Rimembranze 11-Lainate (MI) 

GBC ITALIANA viaPetrella6-MILANO 

GBC ITALIANA via G. Cantoni 7 -MILANO 

GIGLIONI v.leSturzo 45-MILANO 

IL TEMPIO DEL COMPUTER p.zza Pattar! 4 -MILANO 

MICRO SHOP c.so P. Romana-MILANO 

SUPERGAMES vìa Vitruvio 38-MILANO 

TRONI GAMES viaPascoli 56-MILANO 

SHOW ROOM via P. Giuliani 34-Cernusco sul Naviglio (MI) 

DECO via Platani 4 -Arese CMIS 

GBC ITALIANA v. ì e Matteotti 68-Cin.i sello (MI) 

GAMMA OFFICE SYSTEM via Verdi 1 9-Cu sano Mflanìno (MI) 

M.B.M. INFORMATICA c.so Roma 1 1 2-Lodi (MI) 

BIT '84 via Italia 4-Monza (MI) 

CIRCE EUETRONTCS v.le Fulvio Testi 219 - MILANO 

PENATI SJ-.1. via G.Verdi, 28/30 - Corbetta (MI) 

IL CURSORE via Covour, 35 - Nevate Milanese (MI) 

COMPUTER SERVICE SHOP via Ravizza, 8 - MILANO 

DOMUS via Ettore Bellini, 3 - MILANO 

32 BIT via C, Battisti, 1 4 - MANTOVA 

SUPERGAMES via Carrobbio 1 3-VARESE 

BUSTO BIT via Gavinana 1 7-Busto Araizio (VA) 



CURIONT viaRonchettì 71 -CAVAR IA (VA) 

REPORTERC.so Garibaldi 2S-CREM0NA 

VXGASIO MARIO C.so Zanardelli 3-BRESCIA 

SANDITvia !•'. DAssisi 5-EERGAMO 

SENNA COMPUTER SHOP via Calchi n-PAVIA 

FOTONOVA via Valeriana, 1 S. Pietro Berbenno (SO) 

RlGIIIELETRONICAvia G.Leopardi, 26 - Olgiate Comaseo(CO) 

RIGHI ELETRON1CA via C. Bernasconi ,1 2 - Uggiate Trevano(CO) 

MARCHE 

CESARI RENATO via G. Leopardi 15-Civitanova Marche (MG) 

VISSANI ARREDATUTTO viaS.Marco Vecchio, 7/B Passo di 

TreiafMC) 

EMI via Conti 2/B-lesì4AN) 

B1TE VIDEO c.90 Matteotti 28-Iesi-(AN) 

MOLISE 

ROSATI COMPUTER vi a Martiri della Resistenza B8-Term(CB) 

PIEMONTE 

ALEX COMPUTER GIOCHI c.so Franci a 33 3/4 -TORINO 

AMEPICAN'S GAME via Sacelli 267C-TORINO 

COMPUTER GAMER via Carlo Alberto 39/E-TORINO 

COMPUTING NEWS viaMaron Polo 40/E-TORINO 

MARCIHSIO GIANNA via Pollcnzo 6-TORINO 

RADIO TV MTRAFIOia c.so Unione Sovietica 381 -TORINO 

CALCOLODATTILO COMPUTER v. C. Battisti 2/E-Coll.(TO) 

LIBRERIA LA TALPA via Solaroli4/C -NOVARA 

COMPUTER via Monte Zeda 4-Arona-NOVARA 

COMPUTER viale Kennedy 22-Borgomanero-NOVARA 

ELLIOT COMPUTERS p.zza Don Minzonì 32-Vcrbania-(NO) 

PROGRAMMA 3 v.l e Buonarroti, 8 -NOVARA 

RECORD c.so Alfieri I66/3-ASTI 

ROSSI COMPUTERS via Nizza 42-CUNEO 

ASCfflERI GIANFRANCO c.so EmanueleF. 6-Fossano-CUNEO 

PUNTO BIT c.so Langhe 26/C-Alba-CUNEO 

S.G E. ELETTRONICA via Bandello 1 6-Tortona^AL) 

PUGLIA 

DISCORAMAcso Cavour 99-BARI 

SARDEGNA 

COMPUTER SHOP vie Oristano Ì2-CAGLIARI 

SICILIA 

A ZETA via Canfora 1 40-CATANIA 

BIT INFORMATICA c.so V. Vcneto-Mazara del Vallo <TR) 

OFFICE AUTOMATION via G. Venezian 75-MESSINA 

SPADASO ACHILLE via Del Vespro 71 -MESSINA 

TOSCANA 

TELEINFORMATICA TOSCANA via Bronzino 36-FIBENZE 

PUNTO SOFT ria Viani 1 26/1 28- FIRENZE 

HELP COMPUTER via Degli Artisti 15/A-FIRENZE 

C.P.U. viaUlivelli 39/R-FIRENZE 

FUTURA 2viaCambinil 9-LTVORNO 

WAR GAMES via R. Sanziol2fi/A-EMP0LI 

I.C.S . via Garibaldi, 16 - S. Giovanni ValdAmo (AR) 

TUTTO COMPUTER via Gramsci 2/A-GR0SSETO 

OFFICE DATA SERVICE gali. Nazionale-PISTOIA 

BIG BYTE SHOP p. zza Risorgi mento- ARE ZZO 

DELTASYSTEM via Veneto 12-AREZZO 

TRENTINO ALTO ADIGE 

ELETTHON MATTEUCCI via Palermo 33-BOLZANO 

ERICH KONTSCHTEDER Gcsch Standort Merano :Lauton 313 

UMBRIA 

GBC p.ta Sant'Angelo 23/A-TERNI 

STUDI O SYS TEM via R. dAndreotto 49/55-PERUGIA 

COMPUTER STUDIOS via 4 Novembre lB/4-BastiaUmbra (PG) 

VENETO 

COMPUTER POINT via Roma 63-PADOVA 
CASADEL DISCO via Ferro 22-Msstre-VEKEZLA 
VIDEO PLAY via G. Bonazzi 14-Arzignano- VICENZA 
BIT SHOP COMPUTERS via Cairoli 11- PADOVA 



Per informazioni LEADER Distribuzione Via Mazzini, 15 ■ 21020 CASCIAGO TEL.0332721 22 55 




In questo numero le recensioni dei videogiochi so- 
no tante e quindi per Top Secret sono rimaste 
poche pagine. Non è un problema perchè sono si- 
curo che non avete ancora smaltito l'indigestione 
del mese scorso. 

Comunque state pronti perchè il primo numero 
del 1988 avrà un nuovo speciale della rubrica più 
malandrina di Zzap! 

Non dimenticatevi che se avete poke, consigli, 
trucchi, mappe, imbrogli e scorciatoie l'indirizzo è: 
ZZAP! Top Secret 
via Ausonio 27 
20127 MILANO. 

Il vostro plico arriverà direttamente sul tavolo del 
redattore con il grimaldello che vi aiuta a scassi- 
nare i vostri videogiochi. 



HEAD OVER HEELS 
(Ocean) 

Se questa avventura arcade della prospettiva Isometrica in 3D continua a darvi pro- 
blemi provate questo breve listato per avere lutto infinito. Digitatelo sul CS4, date il 
RUM e avrete trite, schermi e paste infinite. 

10 FOR I = 53229 TO 532G1 : READ A: POKE LA: NEXT 

20 SYS 53229 

30 DATA 32, 44, 247, 32, 108, 245, 1S9, 0, 141, 61, 4, 169, 20B, 141, 62, 4, 76, 99, 

3,169 

40 DATAO, 141, 154, 122, 141, 126, 1 17, 238, 32, 208, 76, 80, 



WONDERBOY (Activision) 

E' il gioco più maltrattalo dai nostri cacciatori di POKE. 
Quelle inviale da Mass™ Bimbi di Pisa sono le ultime: 
Caricate il gioco, resettate il 064 a introducete a piacimento; 

POKE 242S, dal a 255 per il numero delle vite. 

POKE 2206, da a 15 perii colore del costume. 

PQKE3704, da0a15 pedi colore del capelli. 

POKE 2637, 255 per avere sempre ascia, skateboard ecL 

POKE 2376, 2 partenza dall'area 2 

POKE 2376, 4 partenza dall'area 3 

P OKE 2376. 8 parte ma da Ilare a 4 

POKE 23 76, 1 6 partenza dall'area 5 

POKE £376, 32 partenza dall'area 5 

POKE 2376 , 64 partenzada!J'area7 

La SYS per far ripartire il gioco dovreste conoscerla e comunque è SYS 21 1 2. 



LAST NINJA (System 3) 

Purtroppo a listato di Last Kinja del numero 1 6 aveva qualcosa che non andava. Fortu- 
natamente Zoltan Kelemen ha pensato a tulli i lettori frustrati da non poter utilizzare 
le vile infinite e ci ha mandato la versione corretta. Digitate il listato e date il RUN e 
premete play sul registratore. Potrebbe essere più facile di cosi? 

3 POKE 649,0: FOR 1=579 TO 640: READ A: POKE l,A: C=C+A: NEXT I 

4 FOR 1=31 722 TO 31 735: READ A: POKE I, A: C=C+A: NEXT I: IF 0=8876 THEN 

SYS 579 

5PRINT"ERRORE NEI DATA" 

6 DATA 1 98, 1 57, 78, 41, 3,169,0. 162, 1, 1 68, 32, 1 86, 255, 32 1 89 255 32 213 

255, 120, 136 

7DATA 140, 21,3, 169, 128, 141, 237, 2, 238, 119, 244,238, 120, 244, -169,. 166 

141,20,3,108 

8 DATA 20, 3, 162,121,142, 178, 3, 206, 179,3, 76, 81,3, 169 197 141 135 120 
76.191,3.12 

9 DATA 0, 0, 169, 49, 141, 159, 2, 168, 234, 141, 160 2, 96 



MICRORHYTHM (Firebird) 

Avete il disk drive? State usando la mini drum machine della Firebird? Allora queste 

POKE di Jim Batter (anno al caso vostro. 

Dopo aver caricato il programma resettate il computer e introducete: 

POKE 5631,8: POKE 5667,8: SYS 7103 

Premendo! tasti funzione F5 e F7 potete caricare e salvare la canzone e le battute sul 
disco. L'unico probfemaè che tutji itile vengono chiamati DRUM DATA e quindi dovre- 
te salvarne uno perf acciaia del floppy. 



NONTERRAQUEOUS 
(Mastertronic) 

Vite infinite per questo grandioso avventure a re ade. La procedure è la solita: 
Caricate il gioco, resettate il C64 e introducete: 

POKE 30424, 173 perpslche infinita. 
POKE 23893, 173 per bomba infinite. 
SYS 30633 per ricominciare. 



ZYNAPS (Hewson) 

Ottime poke per rendere semplice questo sparse-fuggi di prima categoria della 
Hewson. Innanzitutto caricale li gioco normalmente e quindi resettate il C64. Se vo- 
lete annoiarvi con le vecchie vie infinite introducete: 

POKE 47106, 234 (RETURN) 

POKE 471 07, 234 (RETURN) 
POKE 47108, 234 (RETURN) 

Corrunque se volete passare in modo automatico al livello successivo quando venite 
distrutti senza tornare all'inizia beccatevi queste: 

POKE 47106, 76 (RETURN) 
POKE 47107, 31 (RETURN) 
POKE 47108, 184 (RETURN) 

Invece perpassare in modo automatico al livello successivo mantenendola stessa on- 
data di attacco? Siete confusi? Allora prendete queste POKE e tutto diventerà 
chiaro: 

POKE 47106, 238 (RETURN) 

POKE 47107, 33 (RETURN! 
POKE 47108, 185 (RETURN) 

Ora fate attenzione con queste perchè il computer all'ultimo livello va m tilt - termi- 
nate il gioco prima di arrivarci Se volete giocare il livello per un paio di volte equlndl 
passare al successivo provate con queste: 

POKE 32839, 184 (RETURN) 
POKE 32831, 31 (RETURN) 

Quando la vostra nave viene distrutta e compare il logo Zynaps, premete REST0RE 
per passare al livello successivo. Fate attenzione perchè il computer si inpianta se 
premete il tasto più volte. 

Quando avete fatto le vostre modifiche fate ripartire il gioco con la SYS 32763. 
Fuori di testa no? 
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La cosa più difficita da im parare i n Star Trek è coni e m uovers i nella Zona Q uaranlena andando ad un pianeta di cui si cono- 
scano le coordinale, mais cosa più importante da sapere è che tipi di pianeta costituis tono un dato sistema solare. Questo 
perché alcuni tipi di pianeti sono un pericolo mortale per l'Enterpifee, mentre altri tipi sono in grado di annullare questi ef- 
fetti, I micidiali Cataslrophe Pods sono ad esempio da evitare assolutamente ed è quinci mollo utile tenere un diario ^ ^_ ^ 

su ciascun sistema solare e i suoi lipidi paineti. ZZAP! ha quindi pensato di preparare per voi una tabella che vi con- ^g Tii gf VnFy 
senla di 'registrare' queste informazioni vitati per il gioco. Come si può vedere dall'esempio, abbiamo 'schedalo' cue-SÈ M ff K M m% E n 
sistemi sobri; Menan e Sinodi. Le indicazioni vanno lette nel modo seguente: nella casella astemi Solari vengono indi-^^ mm^mm 

cate nell'ordine il nome, le coordinale, a chi appartengo™ (con le iniziai F, K, R e I che stanno per Federazione, Klingon, Ro- 
mulani e Indipendenti) e il numero di pianeti che costituiscono il sistema solate. Neta griglia il numero romano si riieisce a 
ciascun pianeta di quel sistema e viene collocato in corrispondenza del tipo di pianala. Fotocopiate ia tabella sottostante e 
usatela per annotare le caratteristiche dei sistemi solari. 
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Black maGic 




-RKEXH 



■ PJAMOfflS, — APFLS. FM — 4A.VA. 



"'" "'Hi -» 




Moni giochi racchiuderlo 1 cftesf mo*. I modo da Imbrogsonr'che conserti di cilene- 
re ani punteggi serva POKE. reseti are II computerà soprartuno essere degli sma- 
nettom del joystick. 
Quasi! trucchi sono stali «coperti da Vincenzo Rubilo di Catanzaro. 



NEMESIS (Konami) 

Seleikmaie l'opzione per quattro giocatori e premete II usto SHIFT di sinistra. 
selezionate nuovamente i numero del giocatori. 

FUNGUS (Players) 

\ Semplice e scontato. Netto schermo con I migliori punteggi digitate: EASY GAME. 

JACK THE NIPPER (Gremlin) 

Caricale II gioco ergiate la parola magica: ZAPH e il gioco e latto. 



GAME OVER (Imagine) 

Avete studiato la mappa del numero scorso? 
Allora utilizzate questi" consigli per la seconda parte di Paolo Stneo. 
Il codice di accesso al secondo pianeta è ZAPPA 

Per affrontare U mostro tinaie dovete avere finvulnerabilte. Andate all'ultimo plano 
del palazzo a destra, sparate all'ultima status In fondo a destra partendo 
dal f ascensore. Rtlomate velocemente airin'uio della foresta prima che l'effetto svani- 
sca. Tuffatavi nel lago, afl imitate il mostro succidete la principessa. 



ARKANOID (Imagine) 

D ronpi-muro nella versione per Msxha la poseMU di aver» vie infinta e un super 
punteggio. Basta utilizzare questo breve programma preparato da Emanuele Benvo- 
glio. 

10BLOAD-CAS', R 
20 BLOAO "CAS:" 
40 DEFUSFU &HOO0: A= USR(O) 



SPIKY HAROLD f FlreblrdJ 
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^OJflg UffDBY TULIAN ^ IS^LL^DR^NBy a^rjw^^o, 



A SOLE 285.000 LIRE, IVA COMPRESA 
IL DISK DRIVE PER IL TUO COMMODORE 64/128* 

* DRIVE 1571 COMPATIBILE A SOLE 395.000 LIRE, IVA COMPRESA 



1) COMPATTILE AL 100%; stesso DOS (Disk Operaling System) del Commodore 

2) Costruzione SLIM LINE con alimentatore esterno compreso nel prezzo 

3) DOPPIO connettore seriale per collegare un altro Drive 
e/o una stampante 

4) Robusto mobile in metallo schermalo antidisturbo 

5) GARANZIA totale (12 mesi, comprensiva di ricambi 
e mano d'opera) 

6) Dettagliato libretto d'iSTRUZIONI in italiano con — 
molti programmi in BASIC ed esempi rj'uso 

7) DEVIATORE esterno per cambiare 
via Hardware il numero della periferica 

B) DISCHETTO omaggio con programmi e 
copiatori TURBO per trasferire su disco i 
programmi su cassetta. 




NUOVO PUNTO VENDITA AL PUBBLICO 

VIALE FULVIO TESTI 219 
MILANO - TEL. 02-6427410 



EtECTROHlCS 



Rapide spedizioni in lutla ITALIA, con pagamento contrasségno al postino ■+ Lire 15.000 quale contributo spese di spedizione 

Nessun addebito di spese a chi allega all'ordine un assegno non trasferibile o un vaglia postale intesoti alla 

CWCE Electronfat, Sri - Vra Primo Maggio, 28 ■ Zona industriato - 37012 BUSSOLENGO (YR) ■ TU. (045) 71.51.043 

Per ricevere il catalogo HARDWARE, inviare L. 1000 in francobolli 
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BUDGET 



l€(DN(D)MII€(D M (DAMIlfO) 



1 1 giretto mensile di ZZAP! tra il budget software 



Secondo appuntamento con questa panoramica sul software a basso prezzo. Una categoria di giochi che ul- 
timamente ha conquistato una grande fetta del mercato. In questo piccolo mondo potete trovare di tutto, dal 
gioco inedito e qualche gradito ritorno. 



BEACH HEAD H 

Amerlcan^LSuM .ParCMf Speclmm 



Bsach Head II ò un 
classico dei giochi di 
guerra. Quando usci 
ne) 1984 fu lodalo da 
tutti e ebbe un enor- 
me successo di pubblico. Ora la 
US Gold gli rìda nuova vi la ripub- 
blicando per l'etichetta economica 
Americana. 

Un Dittatore ha catturato i soldati 
alleati e li tiene prigionieri in 
un'isola lontana. Un commando 
viene inviato sull'isola col compito 
dì liberarli. 

Beach Head II può essere gio- 
cato in tre modi: il giocatore può 
essere il Dittatore o il capo del 
Gommando, oppure due giocatori 
combattono contemporaneamente 
in un sanguinosa testa a testa. 
L'azione si svolge irv quattro sce- 
nari indipendenti, che si caricano 
in progressione. Nella prima. 



'Attedi*, il com mando viene para- 
cadutato dall'elicottero sull'isola II 
Dittatore controlla una mi tagliatri- 
ce e spara sui soldati che scendo- 
no. Lo scenario seguente, 
'Rescue', vede le forze del Dittato- 
re impegnate nel tentativo di ucci- 
dere i prigionieri prima che riesca- 
no a fuggire. Se i prigionieri riesco- 
no a sopravvivere vengono fatti 
Scappare su un elicottero attraver- 
so un schermo 3D a scorrimento 
verticale. L'esercito dei- Dittatore è 
schierato in forze e tenta di abbat- 
tere il velivolo. 

All'epilogo c'è il duello al coltello 
tra il Dittatore e il capo de! com- 
mando: uno solo sopra wiverà.... 
Beach Head II è semplicemen- 
te superbo, con una grafica gra-. 
ziosa e un discreta gamma di voci 
sintetizzate. L'azione di gioco è 
truculenta, ma molto appassionan- 
te, e a questo prezzo è un' occa- 
sione da non perdere. 

GLOBALE 94% 



^ 1 
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Riempite le buche e lasciate che la 
simpatica famiglia (feti Blob saltelli 
Uno al/a fine detto schermo. ▼ 



HYBERBLOB 

Firebird, L SODO. Per C$4 




In questo strano gioco della Fire- 
bird uno o due giocatori tentano di 
tenere un gruppo di faccione sal- 
tellanti, continuamente in movi- 
mento da destra a sinistra lungo 
uno scenario a scorrimento oriz- 
sontale formato da file di mattoni. 
Detto cosi può sembrare abba- 
stanza semplice ma le faccione 
devono sempre saltare su superfi- 
ra solide: quando finiscono nel- 
vuoto cadono fuori dallo schermo 
e muoino. L'azione è controllata 
con un cursore, con il quale si 
prendono uno o più mattoni da una 
parte dello schermo e li si deposita 
nei buchi vuoti del paesaggio. Ma i 
buchi nel paesaggio non sono 
l'unica difficoltà. Bisogna stare at- 
tenti ai mattoni assassini (eh a 
svaniscono quando una facciona 
gli rimbalza sopra), mattoni inamo 
vibili (che non necessitano spie- 
gazione) e faccione mutanti (che 
si mangiano i mattoni). Come se 
tutto ciò non bastasse, c'è un 
tempo limite entro il quale portare 
tutte le faccione dalla sinistra alla 
destra del paesaggio. Hyber 
Blob è divertente da giocare ma 
ha poca varietà e quindi i giocatori 
più esigenti si possono stancare 
velocemente. Comunque se ama- 
te i giochi che richiedono riflessi 
pronti sia di mano che di cervello, 
provatelo. 

GLOBALE 80% 
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ON-COURT-TENNIS 

[FlreWrd Silvtr, L.50O0. P*r C M 

Non vi sono molte simulazioni del 
tennis in circolazione in questo 
perìodo e cosi possiamo apprez- 
zare questa riproposta dell' Activi- 
sion. C'è lina buona scelta di 
opzioni con tre superfici del cam- 
po (erba, terra e cemento), la pos- 
sibilità di giocare al maglio di tre o 
cinque set. quattro differenti av- 
versari controllati dal computer, 
modo a uno/due giocatori e anche 
il demo, I quattro concorrenti han- 
no nomi famosi e hanno caratteri- 
stiche simili a Ivan, John, Jimmy e 
Bjorn (i cognomi dovreste cono- 
scerli). 

Il tennista ha a sua disposizione 
una notevole varietà di tiri, tra cui 
la schiacciata e il lob, la smorzata 
e il micidiale top spiri. Anche il ser- 
vizio è molto realistico con molte 
variazioni. La simulazione quindi è 
molto simile alla realtà, ma altret- 
tanto difficile e potè» anche per- 
dere la pazienza quando, per 
esempio, la palla rimbalza sotto la 
racchetta. Gii appassionati sporti- 
vi dovrebbero dargli un'occhiata 
ma penso che data l'azione di gio- 
co potrebbe risultare frustante per 
l'utente medio. 

GLOBALE 75% 




EDDEEKID JUMP 

Blc«het,LS0M.ParH«,CS4 



Eddie Kid è uno di quei motocicli so 
spericolati che girano per le varie 
piazze d'Europa con la propria due 
ruote e strabiliano gli spettatori 
con prove sensazionali. 
In questo caso deve saltare il 



. Pronti per un bel servizio alla boom-boom 



maggior numero di automobili 
prendendo la rincorsa e sfruttando 
una rampa di lancio. 
Questo vecchio gioco ha Una gio- 
ca bili là abbastanza mediocre an- 
che se i vari movimenti come 
impennata, atterraggio sono resi 
in modo abbastanza reale. La ver- 
sione per Msx ha una grafica ele- 
mentare. Inoltre è ancora più 



difficile controllare Èddie Kidd e la 
sua moto. Se vi accontentate po- 
tete sempre provare a saltare con 
la bici Brnx. 

GLOBALE 31% 



Povero Kidd sempre con il sedere 
partna/ T 



SUNBURST 

Rack-fi. L. SODO. Par CH 
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Questa recentissima produzione 
della Rack-it è uno spara-e-fuggi 
spaziale multidirezionale ambien- 
tata in una serie di sistemi stellari, 
ciascuno 'con un enorme sole al 
centro. Il primo sistema è un coa- 
cervo di strane forme di vita come 
spinners, phantoms e octopods 
che puntano contro la vostra 
astronave, sottraendo vi energia a! 
minimo contatto. Se subite troppi 
colpi la vostra astronave viene 
distrutta. L'obiettivo è sopravvive- 
re agli attacchi di questi alieni e 
distruggere i 'portanti', una specie 
che trasporta l'energia per il siste- 
ma solare. Quando li colpite, ì ba- 
cilli rimangono vivi per f secon- 
di, e raccogliendone un certo 
numero, indicato sul misuratore di 
energia, la nave vola verso il soie 
che si disintegra. Terminata la 
missione, passate al livella suc- 
cessivo di difficoltà maggiore. 
Sunburst appare ben fatto e ha 
un dei fondati e alcuni sprìte note- 
voli. L'azione di gioco è comunque 
un po' ripetitiva ed è anche pena- 
lizzata dalle imperfette collisioni 
(la nave qualche volta esplode 
senza urtare niente). Un breve 
passatempo destinato a finire pre- 
sto dentro un cassetto a prendere 
polvere. 

GLOBALE 67% 
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HENRVS HOUSE 

Msmrtronrc, L. 5000. Atari XE 



Un tipico gioco a labirinto in stile 
Jet Set Willy con uno spettacolare 
utilizzo dei colori e del suono 
dell'Alari 8 bit. 

Il protagonista é Henry, il figlio di 
un inventore pazzo che, dopo 
aver bevuto una pozione magica 
del padre, si è rimpicciolito. Tutto 
sembra più grande e Henry ha dei 
seri problemi nel muoversi attra- 
verso le varie stanze. 
Un vero labirinto di piattaforme e 
trappole da superare con un per- 
corso obbligato, senza il minimo 
errore. 

Per poter passare da una camera 
all'altra Henry deve raccogliere 
prima tutti gli oggetti e quindi la 
chiave che gli permette di aprire la 
porta. Le camere sono otto e le 
sorprese e le difficoltà non manca- 
no. 

GLOBALE 80% 




Henry, non à il caso di pensare a una tavola così imbandita. 




BRIAN JACKS 
CHALLENGE 

iRieodvM, L5O00. Par Mn, C 64 



Brian Jacks è un campione mon- 
diale di Judo e ha prestato il suo 
nome per contrastare la popolarità 
ottenuta da Daley Thompson. Le 
prove comprendono i piegamenti 
al suolo e alle parallele, ciclismo, 
canoa, calcio, nuoto, 100 metri e 
tiro con l'arco, tutte discipline che 
ricordano più le gare dell'oratorio 



che una vera competizione sporti- 
va Anche il punteggio non è molto 
gratificante con un confronto ipo- 
tetico con quello realizzato, non si 
sa bene come, da Brian Jacks. Il 
sistema di comando varia dal soli- 
to s manetta mento a un uso più 
ponderato del joystick/ tastiera. 
Gràfica discreta, peccato che le 
discipline si caricano in due fac- 
ciate per due competizioni indi- 
pendenti tra loro. 

GLOBALE 45% 




A Con Mìcrobaìf potete diventare dei veri 'pinbatt wizard'. 



MICROBALL 

AnwnUfr» Suturar», L 5000, Por Cjj 



Mlcroball è una simulazione di 
flipper scritta da Steve Evans, 
l'autore di Guardian. 
Ogni partita può essere giocata da 
uno a quattro giocatori che devo- 
no tentare di ottenere il punteggio 
più alto con le S palline a disposi- 
zione. Il piano del flipper è abba- 
stanza classico con bersagli da 



colpire, magneti, fungi; otti, corri- 
doi per il bonus, ecc. . 
L'azione di gioco non è brillante, 
con un effetto gravità poco reali- 
stico e flipper troppo digitali (nel 
senso che hanno solo due posi- 
zioni). In confronto al vecchio e 
sempre valido Pìnball Construc- 
tion Set, MI ero ball è scadente 
e i fanatici del flipper lo troveran- 
no alla fine noioso. 

GLOBALE 73% 



EVENTI RUNNZNC 
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1 00 metri. Poteva mancare la più classica delta disciplina ? 



60 Zzap! 



ACCETTA ANCHE TU 
LA SFIDA TELEMATICA 
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La potenza di una banca dati, la dinamica di un quotidiano. 

L'unico servizio telenatico italiano con le notizie in tewpo 

reale sul nondo del Pinker natica, 

Il solo accessibile tranite la rete nazionale Videotel presente 

in più' di 32 distretti telefonici (oltre 1988 conunii). 

Con LRSERHET 888 potrai caricare progranni in TELESOFTHfiRE, 

chiacchierare in diretta con tutta Italia sulle CHRTLINES . 

editare un tuo spazio personale su PRIHfl PBGIHfìj leggere le 

notizie più' interessanti di LASER NEWS e Migliorare la tua 

progrannazione con i nostri corsi, 

Oltre 5888 pagine consultabili 24 ore su 24. 

Il nostro servìzio ti 



costa ogni giorno neno 
della «età' di un quo- 
tidiano! 
Per avere naggiori infor- 
mazioni sul servìzio sciu- 
pila il tagliando e spe- 
discilo a; 
LRSERHET 888 
Ulfì G. MODEM, 9 
28129 MILflHO - T, 82/288281 

ABBONATI ! 



Desidero ricevere naggiori 
su LRSERHET 898 
None. 



....,.„., , ,£>£.,.„. 

infornazioni 



Cognone. 
Via..... 
Citta',. 
CRP,,.,. 
Data di 



TEL 



./. 



uni 



. .Prov. .. . 
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nascita 
Il nio computer e' 
Connodore G64 CÌ2S DRniga 
DMSX DBBC DRtari ST DPC 
Spectrun D48K DPlus D128 
D Ho già' un adattatore telematico 



LI America è sotto la minac- 
cia di un'organizzazione 
terroristica che ha messo 
segretamente in orbita una stazio- 
ne spaziale armata. Se non si ac- 
cettano le loro concezioni un nume- 
ro imprecisato di città americane 
sperimenteranno la forza distrutti- 
va della stazione spaziale. 
C'è una sala possibilità: inviare un 



pilota in orbita, a bordo di un navi- 
cella X- 15, per scovare e distrug- 
gere la stazione spaziale. Quel 
pilota siete voi. 

Dopo un veloce briefing al Penta- 
gono per avere i codici di accesso 
alla stazione orbitante, inizia la 
missione. L'X-15 supera tre livelli 
di atmosfera per raggiungere infine 
lo spazio Ogni livello ha ì suoi ne- 



mici: elicotteri s para-m issili, jet e 
satelliti assassini che bisogna dis- 
truggere con un fuoco rapido e ac- 
curato. ! missili Cruise sono 
invece immuni ai colpi dell'X-15 e 
vanno evitati con rapide ascensio- 
ni e picchiate. 





Dopo aver letto 
dello scenario 
sulla fascetta 
aro pieno di 
speranze, che 
sono presto sfumato do- 
po qualche parlila. An- 
che se II programma è 
ben fatto, con bella gra- 
fica e begli effetti, 
l'azione di gioco non è 
eccitante. Ti melte alla 
prova me l'azione è cosi 
ripetitiva che non vale la 
pena perseverare. Se II 
program malore John Vati 
Ryzìn avesse dedicato, 
un po' più di attenzione 
all'azione di gioco, X-15 
Alpha Mission poteva anche 
essere bello ma cosi 
com'è non è sufficiente 
per valere li suo prezzo. 



Dietro alla tra- 
ma bizzarra dì 
X-15 Alpha Mission 
si nasconde un 
ragionevole 
spara-e-fuggi. Per super- 
are I livelli ci vuole un 
sacco di abilità e resi- 
stenza: i satelliti killer si 
dimostrano gli avversari 
più duri. La semplice gra- 
fica a vettori è di effetto 
e ben eseguita. GII effet- 
ti sonori sono rari e, in- 
sieme ai motlvettl, sono 
de) tutto Inadatti. La 
mancanza di varietà tra i 

Primi Ire livelli, ala per 
azione che per la grafi- 
ca, rende II gioco noioso 
e una volta che lo si è fi- 
nito non viene molta vo- 
glia di fare un altro ten- 
tativo. 



Una volta che la stazione spaziale 
è visìbile, collocate il mirino sul 
centro della stazione e il computer 
vi chiederà di digitare il codice di 
accesso ricevuto all'inìzio della 
missione. Se il codice è giusto, 
dalla navicella viene lanciato un 
modulo ricognitivo che, dopo aver 
attraverso una massa di asteroidi, 
attera sulla superficie della stazio- 
ne. 

Atterrando, sbarcherete un grup- 
po di robot telecomandati che van- 
no guidati per la superfìcie della 



IMPLOSION 

Cascade, cassetta L18.000, (fisco L25.O00, joystick. Per C64. 



n pianeta artificiale à in rot- 
ta di collisione con la terra. 
Al centro ha una stella nana 
bianca, e lo scontro sarebbe cata- 
strofico. C'è solo una possibilità: 
inviare una flotta di tre caccia per 




Il problema di 
fondo di implo- 
sici è la struttu- 
ra di gioco 
troppo sempli- 
cistica. Sembra che pri- 
ma abbiano affrontato gli 
espelli tecnici e poi co- 
struito Il gioco Intorno a 
uno scrollino, molto velo- 
ce e a un sistema a ori- 
glia molto chiaro. Un 
aspetto snervante sono 
le incessanti ondate ne- 
miche che vi ronzano In- 
torno come api Incavola- 
te. Sono difficili da colpi- 
re perché il velivolo è 
poco agile ■ mentre gira 
non pud sparare. Implosion 
è veloce e abbastanza 
giocablle ma alla fine è 
uno spara-e-fuggl molto 
semplice che non vaia II 
suo prezzo. 



penetrarne le difese e avviarne 

I Implosione. 

II pianeta è protetto da una serie di 
sfere dì energia collegate tra loro a 
formare una griglia. Per aprire una 
breccia nel sistema dì difesa del 
pianeta bisogna eliminare sette di 
queste strutture di pura energia. 
Per distruggere ogni griglia protet- 
tiva bisogna sparare più volte a 



tutte le sfere che. la formano. 
Quando sono tutte distrutte, la gri- 
glia inizia a svanire e appare 
l'uscita per il livello successivo 
che va superata entro dieci se- 
condi se si vuole portare a termine 
l'opera. Una volta fatto ciò viene 
caricato dal disco o dalla cassetta 
il Uveite successivo. 
Durante la missione le astronavi 
aliene attaccano il vostro velivolo 
succhiandogli energia. Perdete 
energia anche quando toccate la 
grìglia o non riuscite a uscire dal li- 
vello entro il tempo limite. 





Alla prima oc- 
chiata implosion 
sembra bello. 
La grafica a 
scorrimento, 
super veloce e fluida, è 
impressionante e ci sono 
alcuni stupendi motlvettl 
e effetti sonori. Ma quan- 
do Inxlata a giocare que- 
ste prime Impressioni fa- 
vorevoli svaniscono: l'a- 
zione di gioco è semplici- 
allea e per niente Impe- 
gnativa; non c'è nlenl'al- 
tro da fare che sperare al 
nodi della grglla ed evita- 
re gli attacchi alleni. 
Raccogliere I cristalli ag- 
giungerebbe un po' più 
varietà all'azione ma è 
troppo rischioso per va- 
lerne la pena. Alla prima 
partita sono arrivato af 
sesto livello e, visto che 
ce ne sono solo otto, ho 
del dubbi sulla longevità 
di Implosion, soprattutto 
perché, quando avete 
completato tutu I livelli, 
il gioco finisce. Il gioco 
non ha abbastanza spes- 
sore per valere II suo 
prezzo. 



Lungo le griglie sono situati dei de- 
positi di cristalli energetici che se 
vengono distrutti rilasciano quat- 
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stazione in cerca dei sistemi di- 
fensivi esterni a cui vanno colle- 
gati. Una volta che un droide è 
collegato , gli si ordina di autodi- 
struggersi, così da disattivare 
quel sistema. Quando avete dis- 
trutto tutto il sistema difensivo do- 
vete condurre l'ultimo robot al 
sistema energetico centrale e la 
stazione finalmente esploderà. 



RICHIEDETE IL CATALOGO 



PRESENTAZIONE 78% 
Noiosi ritardi all'inizio ma per il 
resto decente. 

GRAFICA 67% 
Navicelle nemiche a grafica 
vettoriale molto veloci ma il re- 
sto è di media qualità. 
SONORO 40% 
Musica dei titoli e effetti sonori 
mediocri 

APPETIBILITÀ' 58% 
Dopo la forzata (e noiosa) se- 
quenza di decollo, la prima se- 
zione spara-e-fuggi é abba- 
stanza divertente. 
LONGEVITÀ' 58% 
Superata la prima sezione, la 
seconda non offre grancbé ai 
giocatori incalliti. 

GLOBALE 46% 

Un coraggioso tentativo di spa- 
ra-e-fuggì 'strategico', che pur- 
troppo non centra il bersagli. 



tro cristalli. So, li raccogliete gua- 
dagnate vite, energia o punti ex- 
tra. 

Nell'ultimo livello bisogna distrug- 
gere i giganteschi centri energetici 
se si vuole eliminare del tutto la 
minaccia incombente: solo così la 
Terra sarà salva! 



PRESENT AZIONE 80% 
Chiara rappresentazione su 
schermo e titoli carini. Ci sono 
anche uno schermo demo e 
un'opzione allenamento. 
GRAFICA 71% 
La griglia dei fondali è nitida e 
'scrolla' con fluidità. Lo sprite 
principale e ben dettagliato 
mentre i velivoli alieni sono piut- 
tosto semplici. 
SONÒRO 73% 
Molivetto dei titoli ejingte finali 
vivaci e adeguati effetti sonori. 
APPETIBILITÀ' 60% 
L'azione immediata dovrebbe 
attrarre quasi chiunque. 
LONGEVITÀ' 49% 
I livelli motto simili tra loro e 
l'azione di gioco semplicistica 
non lo fanno durare a [ungo. 

GLOBALE 57% 

Un veloce spara-e-fuggi con 
una bella grafica che però impe- 
gna poco. 
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NEBULUS 

Hewson, cassetta L1 2.000 , disco L15.000 , joystick o tastiera. 

• Un gioco di piattaforme ineredibilmunle irresistibile 

L'azione è in tre dimensioni e la 
torre gira mano a mano che 
l'operaio le gira intomo. Se si sal- 
gono le scale o si prendono gli 
ascensori per raggiungere i livelli 
più elevati lo schermo scrolla ver- 
ticalmente. 




Sul pianeta Nebulus c'è fer- 
mento. Qualcuno ha co- 
struito delle torri giganti in 
mezzo al mare in barba al piano re- 
golatore e la Des trucio SpA ha ri- 
cevuto l'ordine di demolirle. Il 
giocatore veste i panni dello sfor- 
tunato operaio a cui è stato affida- 
to questo compito. 
L'esperto demolitore arriva alla ba- 
se di ogni torre via sottomarino. E' 
un tìpico abitante di Nebulus: un 
grasso e piccolo bipede verde, ca- 
pace di saltare e sparare gocce di 
energia. 

Per distruggere la torre deve arri- 
vare in cima entro un certo limite di 
tempo. E' più facile a dirsi che a 
farsi: bisogna superare una serie 
di piattaforme, scale, ascensori e 
porte che si trovano disseminate 
all'esterno della costruzione. 



■li on ci sono dubbi, Nebulus è ispirazione pura: è asso- 
|M lutamente originate e ben disegnato e sfido chiun- 
que a giocarlo mantenendo II sangue freddo. Era dal 
tempi di BouEderdash che non usciva un gioco cosi gioca- 
tile 9 frustrante. Ogni livello è realizzato con molta at- 
tenzione In modo da consentire di arrivare, ogni volta, 
un po' più In là. Ciò nonostante proprio quando pensate 
di andar berte qualche orribile trappola vi strappa 
l'ultima vita e dovete ricominciare ancora una volta da 
capo. L'azione di. gioco è molto gratificante ma non 
soddisfa mal a sufficienza, obbligandovi a fare un'altra 
partitine. Cosi, una volta che avete- Iniziato a giocare è 
molto difficile smettere: In redazione non si lavorava 
più! La stupenda -azione di gioco è accompagnata da 
una grafica Incredibile. L'effetto di rotazione tridimen- 
sionale è veramente strabiliante e lo aprite principale è 
animato superbamente. Anche gli effetti sonori sono 
belili Nebulus è una stupenda combinazione di piattafor- 
me e enigmi e offre giorni e giorni di sano divertimento: 
comperatelo a vostro rischio e pericolo. 




Si può sparare alle i 
bisogna evitare gli < 




La scalata alia torre è intralciata 
da una serie di ostacoli, tra cui: 
palle che rimbalzano, alieni rotan- 
ti, mattoni lampeggianti e occhi 
volanti. Le palle e i mattoni si pos- 
sono distruggere con là gocce di 
energia mentre bisogna evitare 



tutti gli altri ostacoli. Se non si rie- 
sce ad evitare un oggetto volante 
O si capita su una piattaforma che 
scompare, il povero operaio cade 
nel vuoto. Ha la pelle dura è può 
sopportare qualunque caduta, fin- 
tanto che atterra su una piattalor- 



T L'operaio delia Dosimelo SpA inizia l'ascesa alla prima torre 
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Lo schermo bonus subacqueo ha un'incredibile scroltìng parallattico 



ma sottostante, ma se cade in ma- 
re muore e pende una delle sue 
cinque vite. Pende una vita anche 
se non riesce a raggiungere la ci- 
ma della torre entro lo scadere del 
tempo limite. 

Quando si entra nella porta più al- 
ta, la torre si distrugge e cola a 
picco nel mare. L'operaio risale a 
bordo del suo mini sommergibile s 



entra in uno schermo bonus a 
scorrimento orizzontale nel quale 
deve prendere dei pesci sparando- 
gli contro delle bolle d'aria. Dopo 
questo breve interludio viene de- 
positato alla base di un'altra torre 
per continuare il suo lavoro. In tut-. 
to d sono otto torri che richiedono, 
ognuna, una diversa strategia di 
salita. 



▼ Sull'ascensore del secondo livello. 



* * - '-_ 
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Trovo divertente come 
li quantità di pubbli- 
cità fatta per un gioco 
sia Inversamente propor- 
zionale alla qualità del 
prodotto finito. Mebulus è 
uno di questi casi: nes- 
suna pubblicità per an- 
nunciare l'uscita, un de- 
mo del gioco al PCW 
Show e niente più. Il gio- 
co è assolutamente su- 
fierbo: semplice, origina- 
• e ben realizzalo. Gra- 
ficamente Nebulus è per- 
fetto: guardale le tórri 
ruotanti da qualche decl- 
iva di centimetri di di;. 
tanza e vi sfido a non 
rimanerne assolutamente 
convinti. Se ciò non è vi 
basta, guardale lo scroi- 
Eing parallattico negli 
schermi bonus: è altret- 
tanto Incredibile. 
Neanche l'azione di glo* 
co è stata - dimenticata: 
la parola "Irresistibile" 
non riesce a dar ragione 
del fascino' di Nebulus. La- 
sciate perdere I giochi 
su licenza e le conver- 
sioni: l'originalità vince 
sempre! Comperare per 
credere. 




TEST 



se più incredibile per il 
software, I miei risparmi 
sono dedicati a Mebulus. 
La grafica bisogna ve- 
derla per credere e nes- 
suna foto può darle giu- 
stizia. La qualità sta in- 
fatti nell'animazione: io 
scrolllng parallattico, la 
rotazione della torre e 
l'allenino verde sono ve- 
ramente Incredibili. Que- 
sto gioco non è salo tec- 
nicamente perfetto per- 
chè I programmatori sono 
riusciti a catturare l'ele- 
mento più critico: la glo- 
codtpendenza. Non so se 
è la teoria di Boulderdash 
"questa volta lo batto" o 
l'ingegnosa presentazio- 
ne che rende piacevole 
questa esperienza ludica 
so solo che si torna sem- 
pre e giocarci. Sembra 
che ancora una volta la 
Hewson abbia dimostrato 
alle maggiori software 
house che quello che 
conte è la qualità, e non 
solo una buona Idea, del 
diritti costosi o una pub- 
blicità sfavillante, 




PRESENTAZIONE 95% 
Ben presentato con tutte le op- 
zioni necessarie. 
GRAFICA 97% 
Stupefacenti effetti per la rota- 
zione delle torri e eccellente 
scrolling parallattico nello 
schermo bonus. 
SONORO 88% ' 
Musica dei titoli di alta qualità e 
effetti sonori meditati. 
APPETIBILITÀ' 97% 
E' assolutamente impossibile 
smettere di giocare anche se è 
dannatamente difficile. 
LONGEVITÀ' 91% 
Per distruggere le otto torri ci 
vuole un sacco di perseveran- 
za e, anche se ci riuscite, pote- 
te sempre ricominciare da un 
livello più difficile. 

GLOBALE 97% 

Uno dei giochi più innovativi 
mai realizzati che aggiunge 
nuove dimensioni ai giochi di 
piattaforma. 
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ADDICTA BALL 

Alligala. cassetta L.18000.joy stick tastiera.Pernfex.C64. 



La storia è simile a quella di Ar- 
kanoid: un'astronave sta ten- 
tando di superare un fitto 
bombardamento di asteroidi e al io- 
ni. L'astronave è il vostro respin- 
gente o racchetta che si muove 
lateralmente e può anche avanza- 
re se raccoglie I' eqjipaggiamento 
giusto. 

li gioco è della famiglia break-out 
anche se Addicta Ball è un un 
mix tra rompi muro, flipper e arca- 
de con una grande varietà di im- 
previsti, sorprese e novità. 
Lo scopo tinaie e riuscire a super- 
are i vari livelli caratterizzati da un 



tema e da un oggetto. Per esem- 
pio nel primo trovate una moto 

che attraversa lo schermo, quindi 
un'auto, una nave e cosi via. La 
parte destra contiene una colon- 
na indicante il livello in cui vi tro- 
vate. Il piano del gioco non ha il 
classico buco inferiore in cui può 
cadere ia pallina. Una protezione 
di mattoni evita il più classico de- 
gli incidenti. Il muro da abbattere 
non è fisso ma avanza verso di 
voi e ogni tanto lascia cadere del- 
ie gocciò di fuoco che bucano la 
barriera protettiva. La vostra 
astronave/respingente deve pre- 






Riuscire a in- 
j>-~. ventare qualco- 
' sa di nuovo do- 
po Arkanoid 
non è certo fa- 
cile ma Addicta Ball è un 
gioco divertente e Impe- 
gnativo. Ho trovata qual- 
che difficoltà nel muove- 
re la racchetta e soprat- 
tutto nel l'abituarmi a non 
colpire la pallina quando 
c'è [a barriera. 



occuparsi di parare questi proiettili 
di fuoco per evitare che si aprano 
varchi nel muro inferiore. Fate an- 
che attenzione a non urtare alcun 
mattone. Il muro in movimento con- 
tiene mattoni indistruttibili, altri in- 
vece si possono abbattere con la 
pallina oppure con i proiettili quan- 
do si è in grado di sparare. Alcuni 
mattoni marcati con una lettera, da 
un punto interrogativo o da un te- 
schio offrono degli optional come 
armi e munizioni, turbo, carburante, 
vita extra, la possibilità di ricostrui- 
re la barriera protettiva e così via. 
Alcuni optional possono essere re- 
cuperati con un contatto con il re- 
spingente, altri devono essere 
colpiti con -il laser o la pallina. Per 
queste caratteristiche siete obbli- 
gati a aprirvi un percorso preciso 
per evitare impatti mortali. 



In Addicta Ball 
c'è molte da fa- 
re; (orse anche 
troppo, e il vo- 
stro "battitore" 
in (ondo allo schermo ha 
poco spazio di manovra 
ed è un po' lento; ma l'a- 
zione è divertente e co- 
involgente. La grafica è 
semplice ma ben fatta e 
il movimento degli ogget- 
ti è precisa, anche se 
non fluidissimo. E' un gia- 
co carino e divertente, 
che riesce ad accattiva» 
re l'attenzione e ad in- 
trattenere piacevolmente 



per svariale partite. 



_ 



PRESENTAZIONE 72% 

Caricamento veloce con buone 
istruzioni. 

GRAFICA 73% 

Semplice ma con una buona 
varietà nella scelta dei colori. 
SONORO 80% 
Ottime effetti sonori e musi- 
chette varie. 
APPETIBILITÀ' 85% 
Una sfida continua con molte 
variazioni e di difficoltà sempre 

più impegnativa 

LONGEVITÀ' 73% 
e che può diventare im- 
possibile anche per la difficoltà 
di controllo. 

GLOBALE 80% 

Un appassionante gioco con 
notevoli variazrani e difficoltà. 
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L'ENADA, l'Esposizione Nazionale delle Apparecchiature per il Divertimento Automa- 
tico , è la fiera dei videogiochi da bar, l'appuntamento più importante dell'anno per 
chi segue questo settore. A1TENADA vengono presentati! videogiochi che appariranno 
nei mesi seguenti nelle sale giochi e nei bar di tutta Italia. 
ZZAPÌ è andato a curiosare tra gli stand della Fiera ed ecco quello che abbiamo visto. 




La cosa che subito balzava 
all'occhio tra gli stand 
dell'ENADA è l'evoluzio- 
ne dei coin-op: ormai il pubbli- 
co è talmente abituato a una 
escalation di qualità* che non 
si accontenta più di un video- 
gioco "normale"- Oggi per atti- 
rare l'attenzione dei giocatori 
ci vogliono i vidcogtocm cabi- 
nati 'Me luxe M , 

In questo campo la casa leader 
e la SEGA, che già aveva furo- 
reggiato due anni fa con 
HANG-ON e l'anno scorso con 
OUT HUN: il protagonista di 
quest'anno risponde al nome 
di ATTOR BURNER. 
Dal punto di vista estetico bi- 
sogna ammettere che AFTER 
BURNER è veramente favoloso 
ed imponente, tanto da far sfi- 
gurare al svio cospetto i suol 



due. pur splendidi, predecesso- 
ri; tutto il corpo del gioco e 
montato su due bracci vertica- 
li, che gli permettono una 
oscillazione alto-basso e avan- 
ti-indietro in senso rotatorio. 



che rendono in maniera stupe- 
facente 1 corrispondenti movi- 
menti dèi mezzo che pilotiamo, 
cioè un caccia supersonico da 
combatti mentol J 
Ma una volta ridi 1 abitacolo 



del nostro "aereo" ci accorgia- 
mo di un'altra paricolarità: 
abbiamo In dotazione addirit- 
tura una cintura di sicurezza 
per prevenire pericolose "u- 
sclte" dovute a ulteriori movi- 
menti di tutto l'interno del mo- 
bile, dal seggiolino al video, il 
quale ha una rotazione destra- 
sinistra frenetica, a seconda 
det comandi che impartiamo 
" l cloche in dotazione, che 
dispone anche di un trigger^ per 
sparare mitragliate a volontà, 
e di un pulsante per lanciare 
un numero limitato di missili. 
insomma, se con i migliori si- 
mulatori di volo può sembrare 
di vedere ciò che accadrebbe 
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A Una schiacciata a Dunk Shot 
nella realtà, con AFTER BUR- 
UER possiamo addirittura 
"sentire" fisicamente la frene- 
sia di un combattimento aereo! 
Tanto per dare un'idea del rit- 
mo che offre questo videogio- 
co, potremmo dire che al suo 
confronto iin gioco come SPA- 
CE HARRffiR sembra una pas- 
seggiata tra lumacheUel 
l livelli si succedono ad un rit- 
mo a dir poco incalzante, se si 
riesce a sopravvivere (ma c'è 
sempre l'allettante e dispen- 
diosa possibilità del "Continue 
Carne ), Interrotti solamente 
da provvidenziali rifornimen- 
ti che otteniamo da un'astro- 
nave madre: i caccia avversari 
sbucano da tutti i lati, di fian- 
co, di fronte, e i missili che ci 



NIGHT LANDTNG della TATTO, 
anch'esso offerto con un mobi- 
le spropositato che "ingloba" al 
suo interno il giocatore rega- 
landogli ta n 'almo s fé ra t ut la 
particolare. 

Al terzo posto della compila- 
tion nipponica c'è l'ormai già 
discretamente diffuso SUPER 
HANG-ON, sempre della SEGA, 
di cui vi abbiamo già parlato 
sul numero dt ottobre di 
ZZATI, al quale vi rimandia- 
mo per maggiori dettagli. 
Tornando ai filone dei giochi 
spettacolari, sempre allo stand 
dove erano esposti i prodotti 
della TATTO ci sipoteva diver- 
tire con FULL THROTTLE, una 
pista che assomiglia più a WKC 
LE MANS che a OUT RUN, con 



to originali [ricordate STOM- 
PIN\ che si giocava con i pie- 
di?), tra i quali spiccava XENO- 
PHOBE, che si ispira al famoso 
film fc Aliena" d offrendo la pos- 
sibilità di giocare contempora- 
neamente in tre. con uno 
schermo con tre strisele verti- 
cali che permettono di combat- 
tere anche in zone diverse 
dell'astronave su cui ci trovia- 
mo. 

Altri vìdcQgiochi degni di nota 
erano esposti allo stand dell' 
ATARh oltre a ROAD BLA- 
STERS (vedi Z2APr di ottobre), 
c'era APB r abbreviazione di 
All-Foiotfl Bulletta, videogioco 
misto del genere pu ntini- pista - 
strategia, suddiviso in diverse 
giornale di gioco, ma soprat- 
tutto si poteva gustare DUNK 
SHOT, ennesimo gioco della 
SEGA e stupenda simulazione 
del basket, che può essere gio- 
cata fino a quattro giocatori [2 
contro 2], ciascuno dei quali 
comanda un omino con una 
trackball (come in WORLD- 
CUP) e due pulsanti (uno per 
passare e l'altro per saltare e 
tirare). 

Tra le altre "schede logichi;" 
esposte in più stand, la più me- 
ritevole era sicuramente 
BLACK DRAGON [nota anche 
col nome BLACK TÌGER), ulti- 
mo prodotto della CAPCOM, 




A Gli spropositati mobili deità Tatto 
lanciano contro impiegano 
una frazione di secondo per 
raggiungere il nostro velivolo, 
disintegrandolo con un effetto 
grafico e sonoro che ormai ha 
ben poco da invidiare al cele- 
brati giochi al laseri 
Secondo le statistiche distri- 
buite dalla SEGA, negli ultimi 
tre mesi nelle sale giochi giap- 
ponesi AFTER BURNER è stato 
nettamente il campione asso- 
luto di incassi e ci sembra che 
ciò sfa pienamente giustificato 
dalla qualità di questo eoin- 
op: non vi resta che aspettare il 
suo arrivo nelle sale giochi Ita- 
liane per provarlo. 
Al posto buonore delle succitate 
classifiche si trova un altro si- 
mulatore di volo, però apparte- 
nente al genere classico: MID- 



un mobile "sussulto rio" dagli 
effetti esilaranti; si poteva fi- 
nalmente ammirare lo spetta- 
colare DARIUS a tre schermi, 
ambientato nelle profondità 
marine, nonché l'ultimo eroe 
del genere "Flambo"! protagoni- 
sta della RASTAN SAGA, ed in- 
fine la seconda versione di 
ARKANODD, intitolata REVEN- 
GE OF DOH, con nuovi schemi 
di interminabili mattoncini 
da abbattere. 

Per chiudere il discorso 
"spettacolo", non poteva man- 
care il super-molleggiato si- 
mulatore di volo della DATA 
EAST (Insieme alla TATSU- 
Mi), l'ormai nolo LOCK ON h 
esposto nello stand della 
BALLY, che proponeva come al 
solito del vldeoglochi alquan- 



ennesimo "end game" stile 
GHOSTS'N'GOULINS. articola- 
to in otto round coloratissimi, 
spettacolari» Insidiosi e pieni 
di trucchi. 

Un altro coin-op molto at- 
traente nelle prime partite era 
DOUBLÉ DRAGON della TECH- 
NOS» che però non rappresenta 
un grosso ostacolo per chi è già 
pratico di picchladuro; basta- 
no poche partite, usando il 
trucco di giocare in due con- 
te mpo rancamente, per finire 
l'intero gioco e vedere così sfi- 
lare, a rao' di titoli di coda, i 
nomi di coloro che hanno rea- 
lizzato li gioco. 

Per chi ama le imprese difficili 
ecco pronto SDÌ [Strategìe De- 
ferì se Inflative], che si gioca 
oon una trackball e un joystick 
munito di un pulsante sulla 
sommità; si può giocare in due 
conte mporaneamen te , alte r- 
nando una fase offensiva a una 
difensiva, il tutto ambientato 
nello spazio. Infine c'era cir- 
ca un'altra decina di titoli mi- 
nora ma ci riserviamo di par- 
larcene in futuro solo se dimo- 
streranno di valere di più di 
quello che sembrava a una pri- 
ma sommarla visione; scusa- 
teci, ma eravamo un poco 
distratti dagli stupendi video 
juke-box che pullulavano let- 
teralmente in nera,.. 



!TA!TOnfc»f* 

LABORATORIO SPECIALIZZATO 

ASSISTENZA 
HOME St FERSOHAL COMPUTER 

C= Commodore AATARI 

COMPATIBILI IBM 

VL.T1DITA HARDWARE 
A PREZZI SCONTATISSIMI 

VASTO ASSORTIMENTO 
PROGRAMMI DI IMPORTAZIONE 

SCONTI PER RIVENDITORI 

ORARIO: UÀ WHEDI A SABATO 
9,30-12,30 / 14,30-19,30 

20193 MILANO ■ Via Negro», 10/A 
Tel. {02) 76.10.546 



Zzap! 69 




TEPRIMA 



PROSSIMAMENTE 
SUI VOSTRI MONITOR 




Questo mese la US Gold ha 
lavoralo sodo con duo con- 
versioni arcade e un nuovo 
gioco di ruolo erano In 
avanzala lavorazione. 
La prima conversione e Si 
dearms, lo spara-e-luggl a 
scorrimento orizzontale 
della Capcom per due gio- 
catori. I due caccia volano 
su un paesaggio Infestato 
di alleni, sparando più che 





Con 720° della US Gold lo skateboard è tornato di moda 



Sidearms è una variante di Salamarxter per due giocatori 



possono. Alle volte uccide- 
re un alieno frutta un tacci- 
lo che, se raccolto, accre- 
sce la potenza offensiva e 
difensiva dell'astronave. 
Nella versione a due gioca- 
tori, entrambi I velivoli ap- 
paiono contemporaneamen- 
te sullo schermo rendendo 
teoricamente più facile 
l'assalto. Alle volte si uni- 
scono In un'unica astrona- 
ve per affrontare una zona 
di particolare difficoltà, 
quale può essere la fine di 

L'ultima avventura dinamica della 
COI promette bene! 

▼ 




un livello. 

L'azione è molto frenetica e 
sembra essere altrettanto 
furiosa quanto l'originale. 
La. seconda conversione * 
720° dell'Alari, un gioco di 
skateboard tecnicamente 
strabiliante realizzato da 
Chris Buller, autore di Spa- 
ce Harris r. 

Nel paesaggio mullidire- 
zìonaie di Skate City biso- 
gna raccogliere I biglietti 
che consentono l'accesso 
a una delle varie piste di 
pattinaggio. Una volta en- 
trati, bisogna esibirsi sia 
nel corpo libero che parte- 
cipare a gare, eseguendo 
quante più acrobazie possi- 
bili per guadagnare punii, 
sperando di arrivare ad 
eseguire II 720°; una mano- 
vra consistente In un dop- 
pio salto mortale, 
Chris Buttar è stalo assolu- 
tamente all'altezza della si- 
tuazione: ha trasferito nel 
gioco il suo 'feeling' origi- 
narlo mantenendo alla la 
qualità grafica. Il gioco do- 
vrebbe estere disponibile 
per I primi mesi dell'anno 
nuovo: aspettatevi, più pri- 
ma che poi, la recensione. 
D'altro canto la US Gold sta 
lavorando a un nuovo gioco 
di ruolo In concorrenza con 
Il genere Ultima/Bard's Tale. Il 
gioco, Wizard Warz, è la sto- 
ria di uno stregone megalo- 
mane che vuote diventare 
Mago dei Maghi. Per far ciò 
batte la campagna a caccia 
di mostri e stregoni, co- 
struendosi Il suo arsenale 
di Incatesiml. 

Lo schermo è quello solilo 
di questo genere di giochi: 
una finestra grafica del 
paesaggio circondata da fi- 
nestre più piccole che dan- 
no Informazioni sul perso- 
naggio del giocatore e sul 
suo) nemici. Durante un 
combattimento, la finestra 
si ingrandisce: I due con- 
tendenti si affrontano 
all'interno di una piccola 
arena, circondata dalla 
campagna. Il giocatore può 
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lanciar» una «eri» di Incan 
lesimi, ognuno dai quali In 
debollsce, a suo modo, lo 
stregone avversario. 
Mentre l'idea dal gioco non 
è dalle più originali, il suo 
approccerò e nuovo: con 
Una maggiore enfasi verso 
Il combattimento e una pre- 
sentazione di altissima 
qualità. 




Dopo l'enorme successo di 
Barbarian, nel suol vari for- 
mali, Steve Brown e II suo 
team della Pelace Software 
si apprestano a lanciare II 
loro prossimo successo: 
Rimrunner. In un paesaggio 
molto originale, una razza 
di insettoidl subisce l'at- 
tacco di aracnoldl mutanti. 
Per difendersi, gli insettoi- 
dl hanno costruito delle cu- 
pole giganti natie quali 
vivono ma queste sono ali- 
mentate da dei generatori 
che, per funzionare bene, 
richiedono una costante 
manutenzione. 
Il giocatore comanda un in- 
settolde Incaricato della 
manutenzione delle cupole, 
che deve girare di genera- 
tore In generatore (lutti si- 
tuali intorno alla cupola) a 
cavallo del suo fedele dlno- 




L'eroe del nuovo spara-e-fuggì a scorrimento orizzontale della Palace ha un insolito mezzo di trascorto 



sauro: Il Rimrunner. A in- 
tralciare Il suo lavoro ci so- 
no un mucchio di alleni che 
io attaccano a ondate. Que- 
sto costituisce la parte 
principale del gioco che è 
un veloce spara-e-fuggl e 
scorrimento orizzontale. 
Se il giocatore riesce a 
mantenere In vita I genera- 
tori per il periodo di tempo 
stabilito, termina 11 livello e 
può cosi passare a quello 
successivo, più difficile, su 
un altro pianeta, 
il gioco dovrebbe essere un 
prodotto ben rifinito, con 



Date una rispolverata al vostro vecchio skateboard! 



effetti parallattici sul fon- 
dali a scorrimento orizzon- 
tale, ottima musica e effetti 
sonori di Richard Joseph e 
alcune sorprendenti chic- 
che: all'Inizio l'fnsettojde 
chiama II suo animale con 
un fischio, come se chia- 
masse un cane, e quando la 
bestia muore si trasforma In 
scheletro proprio sotto di 
lui! 



In concorrenza con 720° del- 
la US Gold c'è Electronic Art's 
Skaie Or Die, un'altra simula- 




zione dello skateboard 
scritta dagli autori di Sum- 
mer Cames. In questa versio- 
ne Il giocatore sceglie di 
partecipare a una tra cin- 
que diverse gare: tre basa- 
te su eventi professionisti 
e due appositamente inven- 
tate per il gioco. Le Ire pro- 
ve 'reali' sono: Corpo Libe- 
ro, Discesa e Salto nel 
quali competono fino a otto 
giocatori per totalizzare II 
punteggio più alto e II mi- 
glior tempo. Nelle due prove 
speciali, Giochi Acquatici e 
Combattimento Cittadino, li 
giocatore combatte contro 
un avversario: sia un altro 
giocatore che uno dei tre 
avversari elettronici. Sem- 
bra bello ma dovrete aspet- 
tare Il mese prossimo per la 
recensione, 

EilGUSH 
SOFTWARE 

La English Software, 
un'altra società largata US 
Gold, sia lavorando a Octo- 
polis che loro stessi descri- 
vono come uno "spara-e- 
fuggl con contorno di piat- 
taforme". Questo significa 
uno strano miscuglio di 
piattaforme in prospettiva, 
scorrimento a doppio scher- 
mo e volo di astronavi so- 
pra la testai 

Il giocatore prende II co- 
mando di un pilota che è 
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slato scelto per affrontare 
le difese di un pianeta chia- 
malo Oclopoils. Questo 
pianeta rappresenta l'ulti- 
mo oslacolo al tentativo Im- 
perlate di dominare la Ga- 
lassia ma ha uno del siate- 
mi di difesa più Impenetra- 
bili mal creali, basato sul 
bloccare gli schemi di pen- 
siero degli attaccanti. Ci 
sono voluti ZOO anni per 
trovare un pilota immune al 
potere mentale del pianeta, 
quindi non prendete sotto 
gamba questo ruolo! 
In quella che sambra esse- 
re una fusione ben più sha- 
ria del lema di Zig Zag, labi- 
rinto più tpara-e-fuggl, 
Octo polis cerca di rompere le 
barriere dal già visto: do- 
vrebbe almeno essere Inte- 
ressante. 





E' In arrivo la versione uffi- 
ciale di Star Wars.- Grafica a 
vettori e musica sull'aria 
del tema di Guerre Stellari 
sono alcune delle caratteri- 
stiche di questa conversio- 
ne del coln-up dell'Alari. 
Come nella versione origi- 
nale, dovele distruggere la 
Death Star al comando 
dell'X-FIghter di Luke Sky- 
walker. L'attacco è suddivi- 
so in tre fasi: la prima, un 
volo di approccio alla Stella 
della Morte contro le astro- 
navi dell'Impero; la secon- 
da, sulla superficie contro 
le torri laser che spuntano 
dal suolo e la terza nel tun- 
nel finale per far esplodere 
la Death Star. Il gioco * 
disponibile per Spectrum, 
Commodore e Alari ST. 



Una valanga di giochi da 
questa software house 
francese che ora è distri- 
buita ufficialmente anche In 
Italia, con molli giochi 
scritti In italiano. Evviva! 
Prohibition, Il gioco già Atari 
5T che si ispira al gioco da 
bar Empire City, è ora compa- 
tibile anche per C64 e Oli- 
vetti Prodeal. 
L'Alari distribuisce una 



Octapolis vanta uno scorrimento orizzontale in prospettiva parallattica 



confezione, Alari Pack, con- 
tenente sei giochi Integra- 
rne* tutti in versione italia- 
na: T.N.T., un gioco alla 
Rambo in cui dovete libera- 
re la base di Khe Sanh 
aprendovi la strada in terri- 
torio nemico; Dama 3D, una 
simulazione del gioco della 
dama; Quick Mina, una serie 
di programmi residenti che 
possono essere Inseriti in 
ogni programma e richiama- 
ti in qualsiasi momento; 
Passeggeri del Vento I, l'ottima 
avventura ispirata ad un fu- 
metto francese; Turbo GT, 
una simulazione di guida e 
Subbie Ghost, un divertente 
arcade nel quale comanda- 
te un fantasmino che a col- 
pi di 'soffiate' deve far 
uscire una bolla dal manie- 
ro nella quale è rinchiusa. 
Annunciale, in varie com- 
patibilità, anche due simu- 
lazioni sportive: Bivouac, 
una simulazione di alpini- 
smo, e Les Dieux de la Mer una 
simulazione di gare di sci 
nautico. 

Ancora tre titoli per Atari 
ST: Altair, uno spara -e-fuggi 
In perfetto stile Uridìum e Ma- 
cadam Bum per, un gioco di 
flipper nel quale, uno spe- 
ciale kit' di costruzione, 
consente di creare infiniti 
plani di gioco con ostacoli, 
respingenti, girandole, ecc; 
Eden Blues, un adventure 
grafico nel quale il giocato- 



re, ultimo sopravvissuto 
della guerra coi robot, deve 
trovare la donna che dicono 
sia ancora In vita e scappa- 
re con lei dal penitenziario 



nel quale sono rinchiusi. 
Come in tutti giochi della 
Infogrames la grafica è 
mollo spettacolare e cura- 
ta Fin nei minimi dettagli. 
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1.(1) THE LASTN1NJA 

SYSTEM 3 

ZZAR! PAGELLA 90% 



ll.(19)KIKSTARTII 

MASTERTRONIC 
ZZAR! PAGELLA 80% 



21.(20)DRAGON'SLAIRII 
SOFTWARE PROJECTS 
ZZAR! PAGELLA 90% 



2. (-) CALIFORNIA GAMES 

EPYX 

ZZAR! PAGELLA 97% 



12.(5)WONDERBOY 
ACTIVISION 

ZZAR! PAGELLA 86% 



22. (23) ELITE 

FIREBIRD 

ZZAR! PAGELLA 85% 



3. (7) STAR PAWS 

OCEAN 

ZZAR! PAGELLA 90% 



13. (8) ROAD RUNNER 

US GOLD 

ZZAR! PAGELLA 74% 



23. (21) DELTA 

THALAMUS 

ZZAP! PAGELLA 74% 



4. (3) BUBBLE BOBBLE 

FIREBIRD 

ZZAP! PAGELLA 97% 



14. (10) WORLD GAMES 
EPYX/US GOLD 
ZZAP! PAGELLA 98% 



24. (24)THESENT1NEL 
FIREBIRD 

ZZAP! PAGELLA MO 



5. (22) LEADERBOARD 

ACCESS/US GOLD 
ZZAP! PAGELLA 97% 



15.(-)INTERNATIONAL KARATÉ + 

SYSTEM 3 

ZZAP! PAGELLA 93% 



25. (25) GAUNTLET 

US GOLD 

ZZAP! PAGELLA 93% 



6. (9) DEFENDER OF THE CROWN 

MIRRORSOFT 
77AP! PAGELLA 94% 

7.(13)SOLOMON'S KEY 

US GOLD 

ZZAP! PAGELLA 80% 



8. (4) ARKANOID 

IMAGINE 
ZZAP! PAGELLA 

9.(15)SLAPFIGHT 

IMAGINE . 

ZZAP! PAGELLA 8C 



10. (6)WIZBALL 

OCEAN 

ZZAP! PAGELLA 98% 




16. (1 1) CHAMPIONSMP 

WRESTLING 

EPYX/US GOLD 
ZZAP! PAGELLA 80% 

17. (14)BARBARIAN 

PALACE SOFTWARE 
ZZAP! PAGELLA 87% 

18. (12) INTO THE EAGLE'S NEST 

PANDORA 

ZZAP! PAGELLA 90% 



;i7)METROCRO 



SS 



19. (1 

US GOLD 

7ZAP! PAGELLA 92% 

20. (16) SUPER CYCLE 

EPYX/US GOLD 
ZZAP! PAGELLA 95% 



26. (-) RÉNEGADE 

IMAGINE 

ZZAP! PAGELLA 90% 

27. (28) ARMY MOVES 

IMAGINE 

ZZAP! PAGELLA 75% 

28. (29) MUTANTS 
OCEAN ,.,«*** 
ZZAP! PAGELLA 90% 

29. (30) FLASH GORDON 

MASTEPJRONIC 
ZZAP! PAGELLA 91% 

30. (-) SUMMER EVENTS 
ANCO . 

ZZAP! PAGELLA 92% 



ZZAP! Parade 



1 miei giochi preferiti sono: 



1 

NOME 2 

COGNOME 3 

VIA , 4 

CITTA' 5 

Spedite a Zzap! Parade, Studio VIT, Via Ausonio,27 - 201 23 Milano 
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CHI HA DETTO CHE I VIDEOGAMES 

PIÙ' BELLI DEVONO ESSERE ANCHE 

I PIÙ 1 CARI? 




COMMODORE 64* 

cassetta 

Ut. 12.0OO 

disco 

Ut. 15.000 



cdftèrmtwe 



I giochi alternativi, 
ecco il vero spirito 
del gioco - tirarsi 
cuscini, saltare fiumi, 
salire muri e pertiche 
scivolare o correre nel 
sacchi - da solo o con 
i iuol amici 




D O M A R K 



COMMODORE 64* 

cassetta 

Lit. 12.0O0 

disco 

Ut. 15.000 



Il famoso coin-op 
della KONAMI, in 
una bellissima 
conversione fedele 
all' originale! 



Distribuito in Italia da LEADER Distribuzione Via Mazzini. 15-21020CASCIACQ TeI.0332/21 22 55 



•DISPONIBILE ANCHE 
PER ALTRI TIPI DI 
COMPUTER 







tyKONAMI 

Anotfaer grippine 
Arcade Conversion 






COMPERATE SOLO ORIGINALE 



A I R 13 C I? N I: 







lììES 



LE SIMULAZIONI USA N°l 




SrtALTM FHSKTEft.,.r«l circol di 

ovmone non « parta d'altro. Un 

vefcoto nftonrwnhs soffsticoto eh» 

v^er» usato oste mfcsk : | 

risicale perch* * quei 

roeJcir e nemici Od tu puoi provare 

I emozic ne unfea ci pitafa» uno 

STEALTH^K- 

C9V6^!co»flTTaL29.0aQ 

CWJ5 6idbco L.39.0C0 



ito In Italia da LEADER Distribuzione Via Mazzini. 15-21D20CASCIAGO Td r Q332/21 22 55 
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a esperienza aerea ormai \ 

disponiMeperJvostrocomputer.Scapriretft \ 

l'entusiasmo e La destrezza del vero esperto \ 

sullo skateboard In questa sfida singolare per \ 

diventare U campione del mondo nel pattinaggio. \^ 




/ La somma esperienza per quegli \ 

/ astronauti della galleria dei divertimenti che \ 

/ ronriotapbtobfadlelnimunri^rBotmmeiisoem \ 

continua espansione, dove la sfida è la sopravvivenza N 



Tu sei a posto, il motore è forte, la ragazza 

stupenda, un pieno di super e una strada tutta 

tua ... adesso tocca a te ...! 




